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МЕУҮЅ СОВ а Неадипез 


Компанията Моайуе Сатез, под- 
разделение на ВИ7 Сатез, обяви 
разработката на сървайвъл хоръра 
Роѕѕеѕѕіоп за РС и конзоли. Освен 
зомбита на корем за избиване, това 
е бъде една от първите игри, въз- 
ползващи се от енджина Епаогрћіп 
2.5. Разработен от оксфордската 
компания Маига!Мойоп, Епаогрћіп 
използва изкуствен интелект за съз- 
даване на анимационни движения в 
реално време. Това означава, че не- 
мъртвите врагове в играта сами ще 
„измислят“ движенията си, борейки 
се да се докопат до главния герой. 
Създадените анимации ще зависят 
не само от разположението на игра- 
ча спрямо враговете, но и броя 
крайници, който им е останал. 
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ЕХРКЕ55 


Мрачният фентъзи свят на 
Мататтег ще оживее на монитори- 
те ни в края на следващата година, 
обещават от Матсо. Фирмата обяви, 
че компанията Васк Ное 
Емепаттеп! разработва за тях ре- 
алновремева стратегия под заглави- 
ето Уататтег: Мак о! СПаоз. Ще 
можем да изберем една от четири 
фракции - Империята, Ордите на 
Хаоса, Скейвъните и Елфите - ида 
поведем грандиозни епични битки, 
като графичните детайли няма да 
бъдат жертвани заради огромния 
брой единици. Междувременно в 
Интернет плъзнаха лъжливи слухо- 
ве, че вече се работи по продълже- 
ние на тази все още неизлязла игра, 
наречено Мататтег: Іап оѓ Ооот. 


МСЗой и АгепаМе! призоваваха 
всички играчи на Сий Магѕ да нато- 
чат мечовете си и да преговорят 
книгите със заклинания - с рестар- 
тиране на класациите, извършено 
на 1 октомври, започва тримесечен 
световен Сшй Магѕ турнир! Най- 
добрите гилдии, изкачили се на пие- 
дестала до януари следващата го- 
дина, ще бъдат поканени в Тайпей, 
Тайван, където ще се проведат фи- 
налните игри и ще бъде избран по- 
бедител. Изборът на града не е слу- 
чаен - МСЗой обещават, че от нача- 
лото на февруари играта ще излезе 
и на японския пазар. 


Тъжната новина, че компанията 
Суап, създателите на поредицата 


Муя!, прекратява своята дейност, се 
оказа кратковременна. Компанията 
явно е успяла да привлече капитал, 
защото обяви, че е назначила отно- 
во целия стар екип и сега Суап се 
трудят над изцяло нова игра от съв- 
сем друг жанр, каквито бяха първо- 
началните планове още преди изли- 
зането на Муз! У. 


АТТУ 


Английската компания Віїѕ Ѕіиаіо 
оповести разработката на компю- 
търна игра, базирана по третата 
част от класическата уестърн трило- 
гия на Сержо Леоне, Добрият, Ло- 
шият и Грозният. Играта ще излезе 
за РС и конзоли през следващата 
година и ще представлява приклю- 
ченски екшън следващ събитията от 
филма. За да пресъздадат атмос- 
ферата от филма, авторите са заку- 
пили правата върху знаменития са- 
ундтрак на Енио Мориконе. Така 
още една игра се включва към въз- 
раждането на класическото кино на 
компютърния екран, заедно с Беля- 
заният, Шофьор на такси и Кръстни- 
кът. 


Четвъртата част от ролевата по- 
редица Е!дег Зсго!5 на Вейеза не 
само ще изглежда невероятно кра- 
сива, но и ще бъде озвучена от про- 
фесионални холивудски актьори. От 
компанията потвърдиха, че сред ос- 
новните персонажи в играта ще чу- 


МЕҮУЅ СПОВ а Неайііпеѕ 


ем гласовете на Патрик Стюард 
(Жан-Люк Пикард от Ѕіаг Тгек: 
тТма), Шон Бийн (Гога о пе Втав, 
Сойепеуе) и Линда Картър (от тв 
сериала Мопаег Мотап). 


УМмепа! ще създава още работа на 
геймърите, които обичат да се вжи- 
вяват в ролята на спецполицаи, с 
разширението за играта ЗМ/АТ 4, 
наречено Тһе Ѕіесһкоу Ѕупаїсаїе. То 
ще съдържа седем нови сингъл и 
мултиплейър нива, гласова комуни- 
кация, нов мулти режим наречен 
"Разбий & Граби", нови оръжия и 
екипировка и възможност един от 
играчите в мултиплейър да бъде 
обявен за водач и да командва 
действията на останалите. Разши- 
рението ще излезе в началото на 
следващата година. 


След като бе изхвърлена от мага- 
зините заради еротичното си съдър- 
жание, Огапа Тпей Ашо Зап Апагеа$ 
ще се завърне в ново издание, обя- 
виха от Воскѕїќаг, което няма да съ- 
държа и помен от еротичните сцени, 
които модът Но! Сойе разкри, и ще 
включва оправени бъгове. Междув- 
ременно Хбох притежателите ще 
могат да закупят луксозна компила- 
ция от трите ОТАЗ игри (СТАЗ, Мсе 
Сіу и Зап Апагеаѕ) на цена от 59.99 
долара. 


По случай 10-тата годишнина на 
поредицата Меед Рог Зреей, 
Ееснопс Айв обяви, че ще пусна на 
пазара специално издание на предс- 
тоящата да излезе Моз Мате, на- 
речено Меед Рог Ѕрееа Моз Муамед 
Васк Ед оп. "Черното издание" ще 
включва допълнителни коли, писти и 
настройки за автомобилите, включи- 
телно бонус ОМО със сладострастна- 
та Джоузи Маран и документални 
филмчета за разработката на игра- 
та. РС изданието на Васк Ед оп се 
очаква през ноември. 


Мултиплейър "гангста" екшънът 
25 То е ще остане в "кафеза", без 
изгледи да излезе на свобода тази 
година. От Е 405 обявиха, че играта 
ще се забави и ще е на пазара не 
през октомври, а чак догодина. Спо- 
ред Е!90$ причина за случилото се е 
преструктуриране в рамките на ком- 
панията. Според запознати причина 
за това е изчакване приемането в 
щатския сенат на редица закони, 
свързани с игрите с реалистично на- 
силие. 


мулу.рссаатез.сопт 


Ако сте от тези, които с болка 
приеха прекратяването на работата 
по "Зат & Мах 2", имате причина за 
радост! Компанията Теіќаіе Сатез 
не успя да склони Джордж Лукас да 
им продаде недовършената игра, но 
това не ги е отказало напълно. Те са 
получили права от самия създател 
на персонажите Стив Пърсел, който 
в момента работи за Ріхаг, и обявиха 
работата по изцяло нова игра, която 
ще следва класическия анимацио- 
нен стил, познат от първата част. 
Авторите обмислят идеята новите 
приключения на Сам и Макс да са 
под формата на епизодични минииг- 
ри, които ще се продават онлайн. 
Самият Стив Пърсел също ще учас- 
тва в разработката на играта. 


Налице са вече първите знаци за 
намеренията на ЕА да пуснат на па- 
зара трето продължение на Тпе 
Ѕітѕ 2. На гърба на книжката, нами- 
раща се в луксозната кутия на ори- 
гиналния Тһе іт 2: №Моћііе, има 
страница, която в общи линии се 
опитва да ни подскаже, че поредни- 
ят експанжън е вече на път. Ведна- 
га се появиха няколко предположе- 
ния за евентуалното име на тази бъ- 
деща игра. Засега единствената по- 
надеждна информация идва от 
Сатедро!, според които английско- 
то заглавие на продължението ще 
бъде Тһе Ѕітѕ 2: Ореп юг Виѕіпеѕѕ и 
ще се появи някъде през месец май 
догодина. Нищо обаче не може да 
се каже със сигурност, тъй като 
официално изявление от страна на 
ЕА по темата все още няма. Пред- 
полага се, че в следващия си екс- 
панжън симовете ще се захванат да 
въртят бизнес далавери, но какви 
по-точно, засега не се знае. 


Един от създателите на компани- 
ята Ю Ѕоћаге – Андриан Кармак, 
който няма родствени връзки с 
Джон Кармак, независимо от фами- 
лиите – заведе съдебно дело срещу 
компанията заради нанесени щети 
от ръководството й. Документи, кои- 
то бяха представени в съдебната 
зала, разкриват че разпространите- 
лят Асііуіѕіоп е предложил на Джон 
Кармак и компания близо 100 мили- 
она долара за компанията, но офер- 
тата е била отхвърлена. Нещо пове- 
че, Андриан Кармак, който наскоро 
напусна компанията, твърди, не е 
сторил това по собствено желание, 
а е бил принуден да напусне и да 
продаде акциите си, и че Ю Зой\маге 
са спрели разпределянето на част 
от печалбата като дивиденти, с кое- 
то са го ощетили с 3.5 милиона до- 
лара годишно. 
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МЕ\М/5 СПОВ в Ргеміем 


Краят на 
приказката 
наближава 


№ 0150/0650 Мопиеа! № екшън/приключенска 
В үууууу.ргіпсеоѓрегѕіадате.сот Ш ТВО: декември 2005 


През декември на пазара ще се 
появи последната част на трило- 
гията за легендарния Принц. Игра- 
та наскоро получи финалното си 
име, което ще е Ргіпсе ої Регѕіа: 
Тһе Тмо Тһгопеѕ. Този път обаче 
приказката няма да завършва с 
обичайното "...и живели дълго и 
щастливо до дълбоки старини." 


Румена Дончева 
гиту Ф рссдатез.сот 


далеч няма да прилича на ек- 

зотична и романтична приказка 
а ла Шехерезада, а по-скоро на съв- 
ременен психотрилър. Принцът ще 
се завърне у дома заедно с любимо- 
то момиче с идеята да заживее спо- 
коен живот на висш аристократ... но 
не му било писано! 

От ЦБ1бой са решили друго. Род- 
ният град Вавилон, така мил на сър- 
цето на Принца, ще се превърне в 
едно враждебно и страшно мяасто, 
където смъртта дебне на всяка 
крачка. Не стига това, ами и Кайли- 
на, императрицата на времето, ще 
пожертва живота си, за да го спаси, 
а тъй като тя еи пазителката на Пя- 
съците на времето, след смъртта й 
те отново ще се изсипят над града. 

Ще плъзне една зараза, която 
ще засегне всичко живо - подани- 
ците на Принца, неговата армия, та 
дори и самия него. За щастие, тази 
зараза няма да го завладее напъл- 
но, но ще се проявява всеки път, ко- 
гато героят е подложен на стрес и 
е емоционално потиснат. Проявле- 


И сторията на Тһе Тмо Тһгопеѕ 


нието й ще се изразява в превръ- 
щането ви в т.нар. 


Оагк Рипсе 


Този "Тъмен принц" ще прилича 
на пясъчно същество (белокос, об- 
лечен в черно, въоръжен с меч и 
камшик с острие на края ) и ще има 
различни способности от нормална- 
та си версия. Например ще си пада 
по изкуството на убийствата, докато 
за обикновения Принц ще са по-при- 
същи акробатичните номера. 

От дотук написаното някой може 
да си помисли, че действието ще се 
развива в някоя лудница, наречена 
Вавилон, но това съвсем няма да е 
така. Вавилон ще е един типичен 


ис та 
тре Тио Тртоиев 


бате. сот 


ориенталски град по образец на 
Кайро и Маракеш. Дизайнерите са 
се постарали да го направят макси- 
малнофеалистичен спрямо познато- 
то ни от археолозите и доста разно- 
образен. Ще е град на контрасти - 
от малките, тъмни и тесни улички 
ще може да преминавате към откри- 
тите пространства на покривите, ко- 
ито ще са нещо като втори кат на 
града. Там ще е вашето царство за 
практикуване на акробатичните уме- 
ния - дълги скокове от покрив на 
покрив и преодоляването на смайва- 
щи бездни, които могат да ви дока- 
рат световъртеж. От високото ще 
имате широк поглед върху целия 
град и ще можете да виждате вра- 
говете си отдалече. Фактът, че 
действието ще се развива предимно 
на открито в града, не изключва 


посещение на 
Вавилонската кула 


Тя ще е разделена на две - една- 
та част ще е масивна крепост, при- 
личаща на корона на дърво, а вто- 
рата ще е много по-просторна: с те- 
раси, широки стаи и тронна зала. Не 
са пропуснати и висящите градини - 
едно от седемте чудеса на света. 

Толкова за красотата на ориента, 
сега да обърнем малко внимание и 
на геймплея. Наред с обичайните 
скокове, бягане по стени и сеч, ще 
има сериозно подобрение на бързи- 
те убийства. В предишните издания 
промъкването зад някой противник 
и нанасянето на изненадващ удар 
водеше до незабавната му смърт, 
сега действието ще се забавя и ще 
се появява специална подсказка. 
Ако успеете да ударите през това 
време, врагът ще умре, ако не, вас 
ще ви намушкат. Тази техника ще 
се използва и при саморазправата с 
босове, но това не означава, че 
всичко ще приключва с един удар, 
ще трябва да направите специална 
комбинация. 

Ще има и няколко нови акроба- 
тични номера от рода на диагона- 
лен скок и един два трика, които 
прави Тъмния принц с камшика си - 
обезоръжава противника и го прив- 
лича в обхвата на меча си. За по- 
подлите геймъри е предвидена въз- 
можността за чупене на вратове от 
засада. 

Обобщено, Тһе Тмо Тһгопеѕ ще 
вземе най-доброто от геймплея на 
предишните 2 части и ще предлага 
по-разнообразен сюжет. Очертава 
се достоен край за тази трилогия, 
но това не означава край на прик- 
люченията на Принца като цяло. 
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Просто един Кофти 


ден, мой човек! 


в Епа! / ТМЕС  №Мулмму.баддауа.сот Ш НТЗ Ш ТРО: 01 2006 


ЕЙ, мой човек... Хей... Събуди 
се, де! Ставай! 

Какво си се излегнал като пра- 
сенце на софра? Това си е моята 
пейка. Виж тук, виж какво пише — 
„Пейкъта на Антани“. Моята си е, 
значи. И дай тия вестници насам, 
че топлят. Онази вдясно? Забрави 
я, мой! Тя си е Джон Пъпчатия, не 
искаш и ти да пипнеш нещо, нали 
тъй. Хайде, хайде, стига си цив- 
рил, какво толкова... Имал си лош 
ден? Изхвърлили те от... какво? 
Геймърска компания? Хахаха... 
Исусе! Случай, мой, я се смести 
настрана и остави стария Антъни 
Уилямс да си полегне, пък аз ще 
ти кажа какво е един истински 
ЛОШ ДЕН в ЕЛ ЕИ... 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


обикновен летен ден. Слънцето 

прежуря, върволици от автомо- 
били отравят малкото останал въз- 
дух, а чернилките се изпозастрел- 
ват по улиците - един обикновен 
делник за Лос Анжелис. Та, ставам 
си аз по пладне, прозявам се сърца- 
то и клеча с панталоните долу по 
средата на магистралата, отправяй- 
ки с напън молитва към небето, 
„Благодаря ти, Господи, че не бях 
пребит, изнасилен или застрелян, 
докато си спях на моята пейка“. И 
сякаш Бог ме чу и ми изпрати знак. 
Забелязах как една малка черна 
точка на небето се превърна в голя- 
ма черна точка, а сетне голямата 
черна точка в самолет, а самолетът 
завърши своя полет с огромна експ- 
лозия с зеленикав оттенък. 


Т: всичко започна в един най- 


Целият град пощуря. 


Навсякъде плъзнаха пламъци и 
тълпи от горящи хора, а зад тях пок- 
рити с радиация зомбита. Преди да 
си вдигна гащите и изнижа в обрат- 
на посока, някакъв пожарникар ме 
сграбчи за шлифера и ми натъпка 
един пожарогасител в ръцете. „Га- 
си, че ще дойде Националната си- 
гурност!“, излая ми той и аз – какво 
— почнах да гася. Е, не само. Успях 


да срещна онази червенокоса лел- 
ка, която ми бе халосала с чантата, 
задето я помолих за долар, и й вър- 
нах жеста с пожарогасителя в кра- 
сивото личице. Услади ми се, ще 
знаеш. 

Уж се справихме с пожара, но 
безредиците продължиха. Защото 
местните банди бяха избрали имен- 
но този ден да си устроят масов по- 
бой по улиците на града. За малко 
да се изкуша да се включа към ня- 
коя и да почупя и аз малко магази- 
ните, но едно ченге ме сграбчи за 
шлифера и изкрещя, докато ми тъп- 
чеше някаква двуцевка в ръцете. 
„Стреляй, че ще дойде Национална- 
та сигурност!“ И аз, ами, стрелях. 


Надявам се невинни: 
те да ми простят. 


После, чакай да помисля, май за- 
почнаха земетресенията. И онези 


лекари, които насила ме набутаха в 
линейката. „Карай, че ще дойде На- 
ционалната сигурност“, тъй казаха. 
Или не, това беше след метеорит- 
ния дъжд. После премина ураганът 
Моли... или Нели, кой помни вече. И 
после 10-метровият човек-хамбур- 
гер, да. Лудият собственик на кино- 
зала обаче бе най-страшен. Колкото 
и да му обяснявах, че не съм пират 
на филми по Интернет, не повярва... 

Едва ли щях да се справя с всич- 
ките, ако не ми бяха помогнали мом- 
четата. Малкият Повърко прогонва- 
ше зомбитата с душ от стомашни 
сокове. Хуан Градинаря нямаше 
търпение да изпробва новата си ре- 
зачка от Хоум Килинг. По пътя за- 
бърсах и една безмозъчна блондин- 
ка, която до края си мислеше, че 
участва в „Скрита камера“. А, и Сер- 
жанта – за него всичко, що мърда- 
ше, бе терорист и враг на Америка. 
Жалко, че накрая дойдоха от Наци- 
оналната сигурност и ги окошариха 
всичките. Ще ми липсват. 

Та тъй. Интересно ли ти беше? 
Какво... Наистина? Компютърна иг- 
ра? Брей брей, поласкан съм, ще 
знаеш. За първи път някой ми пред- 
лага подобно нещо. Но ако решиш 
да правиш, мой човек, едно ще ти 
кажа - майната им на скъпите ефек- 
ти, сложните нива, на идиотския ин- 
телект, майната му на... как му ви- 
кахте... геймплея! Кеер й ѕітріе! Во- 
ди ги за носа от началото до края 
през 10-те нива, но им дай свобода 
да рушат, избиват, мачкат наред. 
Да спасят града или да го гледат 
как гори, докато не дойдат от Наци- 
оналната сигурност и арестуват 
всички наред. Да се забавляват. И 
го направи ефектно – изправи ги 
срещу тълпи от жертви, 


епична разруха на 
всеки метър, 


истински хаос. Пък да знаеш, ако 
ти трябва художник, стария Антъни 
го бива в рисуването, тъй де, я виж 
тия татуировки сам съм си ги пра- 
вил! 

Е, аз ще си лягам, че то вече се 
мръква, а утре кой знае какво ще 
последва. Между другото, как ти ви- 
кат? Американ МакГий, хмм. Не съм 
те чувал, мой човек. Ама то, като се 
замислиш, ти и за стария Антъни не 
си чувал, лошо няма. Хайде, живо 
по здраво. И благодаря за десетач- 
ката. Пази се. 
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Когато 52 Сатез издадоха своя 
дългоочакван мултиплейър стра- 
тегически екшън Зауаде през 2003 
година, геймърите го посрещнаха 
с хладен ентусиазъм. На думи иг- 
рата имаше всичко - красива гра- 
фика, мултиплейър кланета за де- 
сетки играчи, различни класове и 
раси, стратегическо планиране и 
развитие на база... но всеки един 
от тези елементи бе съшит набър- 
зо заедно и геймплеят страдаше 
от доста недостатъци, а геймъри- 
те все още не бяха приели идеята 
за тактически схватки между го- 
леми отряди, които продължават 
с часове. Сега, три години по-къс- 
но, авторите са решени да опитат 
отново, поучавайки се от грешки- 
те си с играта Зауаде 2: Тһе 
Топигед Ѕоиі. И не само графика- 
та е това, за което си струва да я 
чакаме... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


о думите на 52 батеѕ, единст- 

веното нешо, което ще бъде 

запазено между двете игри от 
поредицата, е концепцията. Отново 
повечето играчи ще влязат в ролята 
на храбри воини и заклинатели, изп- 
равени срещу вражеската заплаха, 
докато един от тях поема тежестта 
на строежа и управлението на кре- 
постта, направляването на бойните 
действия от птичи поглед и разпре- 
деляне на отвари и заклинания 
между играчите. Но всичко другое 
променено така, че да се отговори 
на последните тенденции в отбор- 
ния екшън. 

Конфликтът отново ще е между 

хората и зверовете, но между тях 
застава 


нова, все още пазена 
в тайна раса. 


Не очаквайте обаче епични битки 
между три фракции - в една игра 
ще могат да участват само две от 
тях. Играта ще предложи и солидна 


8 ОЕМВРИ 2005 бате ау 


мулу,рссаатев,сот 


бауаце 2 


Два пъти по-красива, два пъти по-дива! 


№ 5ауаде2.52датеѕ.сот Ш Мийрауег Астоп/НТЗ Ш ТАР: Лято 2006 


Ш 52 Сатеѕ 


солова кампания, в която сюжетът 
надгражда историята от предишна- 
та игра и служи като трамплин към 
далеч по-сложните мултиплейър 
битки. Те ще са за до 64 играча и 
ще се развиват на по-детайлни кар- 
ти от преди – авторите са прецени- 
ли, че макар да могат да ги напра- 
вят по-големи, изгубването из коло- 
сални по размер местности е пос- 
ледното нещо, което играчите ис- 
кат. Разнообразието е гарантирано 
и счетири мултиплейър режима, ка- 
то един е познатият от Зауаде 1 – 
Сопаиеѕї. Новите са Ѕіеде (опазване 
на крепост и завладяване на про- 
тивниковата), Оотіпайоп (завладя- 
ване на определен брой позиции по 
картата) и Меее Агепа (най-обикно- 
вен деайта!с! на специална арена, 
която напомня за гладиаторски ко- 
лизеум). Клан системата ще предло- 
жи възможност играчите да поста- 
вят свой хералдически знак върху 
знамената, веещи се над крепостта 
и дори върху броните си. 

Тези, които са играли Зауазе 1, 
помнят, че играчите започваха от 
един базов клас, но с натрупване на 
опит можеха да се специализират в 
пет отделни насоки. В новата игра 
броят им се е увеличил до 


цели 20!) класа, 


9 типичният строи- 
тел в света на 
Замаце. Не си мис- 
лете обаче, че е 
безобиден! 


всеки един със своите специфич- 
ни оръжия, умения и място в отряда. 
Развитието на показателите на пер- 
сонажите ще бъде разпределено 


МЕУУЅ СПОВ а Ргеміем 


между командира и играчите, така 
че да няма разногласия. Някои от 
класовете ще са изцяло екшън на- 
сочени към бърза игра, а други ще 
се развиват бавно, но със задълбо- 
чена ролева система, умения и пока- 
затели. Някои от тях като призова- 
теля (зиттопег) ще има голям на- 
бор от чудовища, броят и мощта на 
които ще нарастват с натрупания 
опит. От 52 Сатез защитават това 
свое решение с желанието да се ха- 
ресат на различни играчи - тези, ко- 
ито искат битки в рамките на поло- 
вин-един час, и тези, които не приз- 
нават игра, без да похабят цял сле- 
добед за нея. 

Разпределението на ролите в 
Зауаде 2 ще бъде така балансира- 
но, че екшън играчите да могат да 
изземат малка част от длъжността 
на своя командир, а той от своя 
страна да се концентрира върху 
бойните действия, наместо през ця- 
лото време да бди като квачка над 
базата и неигровите единици. 


Селяните вече са част 
от миналото. 


Сред класовете ще има специали- 
зации за строители и алхимици, кое- 
то ще сложи край на кошмарната 
ситуация, в която един некадърен 
командир, който само си клати кра- 
ката пред монитора и не прави ни- 
що за своя отбор, можеше да го 06- 
рече на гибел. В новата игра остана- 
лите играчи сами ще строят сгради- 
те, както и да събират отвари. Само- 
то събиране на ресурси ще става по 
точкова система със завладяване на 
територии и няма да изисква да 
млатите мините с оръжие, за да 
произвеждат съответния ресурс. 

Командирите на свой ред ще по- 
лучат много повече възможности за 
влияние върху самите битки като 
магии за отслабване на противника 


и др. 
„божествени сили“, 


така че ще бъдат много по-ценни 
за отбора си в битка, отколкото из- 
вън нея. Така се решава и друг 
проблем на първата игра, а именно 
скуката, която обзема командира 
веднъж щом крепостта е готова и 
няма нищо важно за правене, освен 
да наблюдава безучастно останали- 
те играчи. Самото строене на кре- 


постта ще е разнообразено с нови 
сгради. Сред тях дори ще има за- 
щитни установки, които ще се уп- 
равляват от самите играчи. 

Авторите се кълнат, че специално 
внимание ще бъде обърнато на бой- 
ната система в играта. Кажете сбо- 
гом на лазерите и останалите футу- 
ристични елементи, които никак не 
пасваха на атмосферата на играта. 
Стрелковите оръжия, алхимически и 
дори стийм-пънк технологии ще при- 
състват и тук, но ще 


отстъпят спрямо орь- 
жията за близък бой, 


а разнообразието в този клас ще 
бъде увеличено. Авторите намекват, 
че новата система ще предложи 
комбо атаки, специални и критични 
удари, и шансът ще играе по-малка 
роля в битките за сметка на умения- 
та. Преработена е системата за на- 
насяне на удари, за да няма повече 
успешни удари половин минута след 
замахването. В днешно време не 
може да излезе мултиплейър загла- 
вие, без да заложи на превозните 
средства. В Зауаде 2 ще са налични 
коне, които от първите картинки изг- 
леждат превъзходно, и все още не- 
назовани летящи зверове. Няма да 
бъде възможно обаче да се бием от 
техния гръб - ограничение, наложе- 
но от самия геймплей. 


А Бехемотът е рек- 
ламното лице на 
играта огромен, 
зловещ и брутал- 
но анимиран! 


У Конете освен стра- 
хотна анимация, 
предлагат и най- 
доброто средство 
да прекосите ог- 
ромните карти. 


мулм.рссдатез.сог 


Макар че по графиката посрещат, 
а по геймплея изпращат, $2 Сатез 
твърдо се надяват да бъдат пос- 
рещнати с приветствия в компютъра 
дори на претенциозните геймъри. 
Старият 51меграск Епдте е пенсио- 
ниран, а щафетата се поема от К2 
Епоіпе, който предлага динамични 
реалистични сенки, модели с изклю- 
чителна детайлност и анимиране, 
задължителните за днешно време 
Битр таррид и 2.0 и 3.0 шейдъри, 
великолепно реализирани водни по- 
върхности и още много ефекти, го- 
ляма част от които ще са за маги- 
ческата система в играта. Голямо 
внимание е обърнато на интерфейса 
и той ще бъде изцяло променен. Но- 
вият енджин също така ще разреши 
големите проблеми на Зауаде 1 с 
лага - мрежовият код е пренаписан 
и оптимизиран за минимум мрежови 
трафик. 

Зауаде 2 ще е еволюционна стъп- 
ка напред за поредицата, без съм- 
нение. Но за да успее, авторите 
трябва да си отговорят на редица 
въпроси, сред които най-важният е 
дали геймърите наистина са готови 
за мултиплейър заглавие, в което 
отборният екшън, реално времевата 
стратегия, а вече и ролевият жанр 
благодарение на новите бавни и 
сложни за развитие класове си по- 
дават ръка. За себе си аз знам отго- 
вора и той е твърдо „ДА“. Ако и ва- 
шият е такъв, значи има какво да 
очаквате с трепет през следващото 
лято. 
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Ш Аап/ТиБтпе Ш уууууу.ддо.сот № ММОАР@ Ш ТАР: 01 2006 


Времето е доказало, че прави- 
лата на най-успешната настолна 
ролева игра Випдеоп$ & Огадопз, 
както и световете, разработени за 
нея, изглеждат също толкова 
добре пренесени върху компю- 
търния монитор. Едва ли има фен 
на ролевите игри, който не си 
спомня Вайигз Са!е, Рапезсаре: 
Тогтеп! и Меуепуитег Маб, а ве- 
тераните геймъри могат да избро- 
ят още много заглавия, разрабо- 
тени в годините преди това. Безс- 
порно съкращението О80 е отдав- 
на познато на геймърите, но през 
последните месеци все по-често 
срещаме една нова дума заедно с 
него - Еберон. 


Боян Спасов 
Ботгап  рссдатез.сот 


ве на списанието и по-точно от- 

ворите брой 47 от месец сеп- 
тември 2004, ще намерите кратко 
представяне на Еберон - най-новия 
официален игрови свят (сетинг) за 
080, съчетаващ в себе си елементи 
на мрачно фентъзи, интрига и прик- 
лючения в стил "пълп". Сега, година 
по-късно, вече започнаха да се поя- 
вяват първите компютърни игри, ба- 


А ко се разровите в старите брое- 


ТО ноғиври 2005 ВатеР ау 


Източник на ма- 
гическата сила на 
огнената брадва е 
обвързаният в 
нея стихиен дух – 
елементал. 


В здравословния 
климат на Еберон 
паяците порастват 
едрички... Но поча- 
кайте да видите 
динозаврите! 


В джунглите на Ксен дрик ви очакват без- 
чет опасности, страховити врагове и съкро- 
вищата на древните цивилизации. 


зирани на него. В настоящия брой 
ще намерите представяне на стра- 
тегията Огадопѕћага, а пък тази ста- 
тия е посветена на първата масивна 
мултиплей онлайн ролева игра по 
правилата на О80 - Ѕіоптгеасћ, 
действието в която също се развива 
на дивия континент Ксен дрик в све- 
та на Еберон. 

Разработката на Оипдеопв 8 
Огадопз Опте: Зюптгеасй вече е в 
напреднала фаза и се очаква през 
следващите няколко месеца да за- 
почне бета-тестът. При прегледа на 
публикуваната досега предварител- 
на информация за играта ми напра- 
ви особено впечатление фактът, че 
няма да има възможност за битки 
срещу други играчи, само за коопе- 


ммум.рссдатев.сот 


Онлайн ролева 
игра В ноВия 
свят на О80 


ративна игра срещу компютърно уп- 
равлявани противници или казано с 
жаргона на онлайн-игрите - 


никакво РУР, 
само РуЕ 


Тази новина вероятно ще разоча- 
рова по-състезателно настроените 
играчи, но за сметка на това онези, 
които не си падат по дуелите, като 
моя милост, имат причина да се рад- 
ват - дизайнерите ще посветят ця- 
лото си внимание на разработката 
на сложни, заплетени и високо инте- 
рактивни зандани (дипдеопѕ), пред- 
назначени за кооперативна игра. В 
случая думата "зандан" е просто ре- 
веранс към името на 0& и не тряб- 
ва да се разбира буквално в смисъл 
на тъмница или подземие - така ще 
се нарича всяко място за приключе- 
ния, било то над или под земята, на 
открито или на закрито - очакват ни 
приключения в древни руини, изос- 
тавени магически кули и дори на 
борда на кораб в открито море. Мак- 
сималният размер на групата веро- 
ятно ще е шестима души, но ще има 
и задачи, които могат да се изпъл- 
нят успешно от самотен герой. При 
това авторите обещават, че победа- 
та няма да се свежда само до успех 
в битки и сечене на глави, а напро- 
тив - умения като "промъкване" или 
"дипломация" често ще бъдат без- 
ценни. За това свидетелства и начи- 
нът, по който ще се придобиват точ- 
ки опит - това няма да става след 
убиване на противници, а само при 
успешно изпълнение на задачите, 
поставени в съответното приключе- 
ние. Магическите предмети също ня- 
ма да се "пръкват" от труповете на 
избитите гадини, а ще се намират в 
древни съкровищници, заключени и 
защитени с капани сандъци или ще 
бъдат награди за успешно изпълне- 
ни задачи. Като цяло авторите имат 
желание да ни поднесат 


една сериозна и задъл- 
бочена ролева игра със 
собствено излъчване, 


а не просто поредния хек-енд- 
слеш. 

Правилата на О8О дават огромна 
база от материали за всяка ролева 
игра и пред дизайнерите е стоял 
единствено въпросът какво да си из- 
берат да ползват от тях и какво да 
бъде променено. Бойната система 
ще бъде сериозно ревизирана, така 
че да е подходяща за компютърна 
ролева игра, битките в които се раз- 
виват в реално време - според мен 
едно много правилно решение, за- 
щото оригиналната походова бойна 
механика определено не е подходя- 
ща за компютърна игра от този тип. 
Успехът в сраженията ще зависи 
както от рефлексите на играчите, 
така и от координацията и тактичес- 


МЕМ/5 СОВ а Ргемем 


ките решения на групата, от показа- 
телите и уменията на всеки един ге- 
рой. 

От огромната колекция раси и 
класове (професии), разработени за 
настолното О8О, авторите е трябва- 
ло да направят ограничена селек- 
ция. В играта ще видим 5 раси (хо- 
ра, елфи, джуджета, полуръстове и 
металните изковани, характерни за 
Еберон) и9 класа (варварин, бард, 
духовник, боец, паладин, рейнджър, 
авантюрист, чародей и маг). Допъл- 
нително ще бъдат предвидени ня- 
колко от т. нар. "престижни класо- 
ве", предназначени само за опитни- 
те герои. Феновете ще забележат 
липсата на някои очаквани алтерна- 
тиви, например възможността да иг- 
раем като друид или монах, но веро- 
ятно те са запазени за първия екс- 
панжън. Съчетаването на различни 
професии ще бъде относително сво- 
бодно, а развитието на героите ще 
е от първо до десето ниво, като вся- 
ко едно ниво ще се повишава на че- 


тири стъпки - това практически 03- 
начава, че при развиването на своя 
герой ще имате възможността общо 


АА Никое чудови- 
ще не може да 
надделее над 
опитната група 

40 пъти да подобрите приключенци. 

по един или друг начин 


характеристиките му 


Гледайки досега показаните кар- 
тинки, смятам, че визуално играта 
ще изглежда съвсем прилично, ма- 
кар че едва ли ще съперничи на 
аша Магѕ (която за мен си остава 
най-красивата онлайн ролева игра). 
Декорите изглеждат много добре, 
но от моделите на героите има как- 
во още да се желае. Все пак да не 
забравяме, че разработката на игра- 
та не е завършена и остава възмож- 
ността финалният продукт да бъде 
допълнително "разкрасен". 

В края на статията нека забравим 
за момент Еберон и слезем обратно 
на Земята, задавайки си съвсем 
земния въпрос - "Колко ще ни стру- 
ва цялото удоволствие?" Все още 


литра светена 
вода. 


Ч Или Хелоуин ве- 
че е дошъл, или 
имам сериозна 
нужда от няколко 


ммлу,рссдагпез.согп 


А Битката не е единствената алтернатива – про- 
мъкването или дипломацията често ще са 
достатъчни, за да постигнете целите си. 


не се знае точната цена на 
Оиподеопѕ & Огадопѕ Опііпе: 
Ѕіоттгеаспћ, но е известно, че играта 
ще следва стандартния комерсиа- 
лен модел на повечето ММОВРО - 
тоест ще се плаща ежемесечна так- 
са. Това е лоша новина за повечето 
българи, които поне според мен 
предпочитат да платят еднократно, 
когато си купуват оригинална игра и 
да не правят допълнителни разходи 
всеки месец. Въпреки това съм убе- 
ден, че ще се намерят достатъчно 
нашенци, които да я заиграят, при 
това не на пиратски сървъри. 

Не мога да кажа категорично от- 
сега дали Оипдеопз 8 Огадоп$ 
Опііпе: Ѕіоптгеасһ ще може да се 
сравнява с гигантите в жанра, дали 
ще достигне успехите на соловите 
ролеви игри по 080, правени в ми- 
налото, и дори как изобщо ще се 
приеме геймърите. Авторите опре- 
делено са амбициозни и имат инте- 
ресни идеи, но дали ще ги реализи- 
рат успешно, само бъдещето ще по- 
каже. За себе си мога да кажа само, 
че съм изключително заинтригуван 
и очаквам с нетърпение да видя за- 
вършеното заглавие - при това не 
само защото играя настолното 0&0 
и съм едва ли не фанатик на тема 
"Еберон". По-важната причина е, че 
винаги съм търсил в компютърните 
ролеви игри точно този тип геймп- 
лей, който авторите обещават в пуб- 
ликуваната досега информация и 
който като цяло поне на мен ми изг- 
лежда по-подходящ за класическа 
ролева игра, отколкото за онлайн 
заглавие. Дано този факт не попре- 
чи на Тифіпе в края на краищата да 
направят точно онази игра, която 
първоначално са си представяли... 


У Изглед от Стормрийч - града, в който е 
базирана кампанията. 


Да изпадам в подробности и разяснения около иг- 
рите от култовата серия Упгеа! е излишно. Едва ли 
има уважаващ себе си геймър, който да не е проб- 
вал поне едно от тези велики заглавия с марка 
Упгеа!. В случай че има - проблемът и пропуснатите 
незабравими мигове са си изцяло за негова сметка. 
След успехите на Ипгеа! Тоигпатепї (ОТ) 2003 и ОТ 
2004, Еріс Сатез определено са далеч от мисълта да 
заключат вратите на Нереалния турнир. На хоризон- 
та се задава облеченият в нови бляскави одежди ИТ 
2007, предварителните очаквания около който съв- 
сем не са малки. В оставащите редове на тази ста- 
тия ще имам за цел да ви запозная с по-интересните 
подробности около него. 


Ивак Поборников 
доодеу! @ тай.69 


започна, са режимите на игра. 

Повечето от тях, които добре 
познаваме от предишните ОТ части, 
ще се завърнат ив ОТ 2007 с някой 
малки промени. Опѕіацоћї и Аззаий 
ще бъдат претопени в изцяло нов 
режим - Сопдиеѕї, който ще обеди- 
нява в себе си характерните особе- 
ности на своите първоизточници. 
Сопаиеѕї ще представлява смесица 
от обширните територии и превозни- 
те средства на Опз!аид!! и различ- 
ните задачи, които трябваше да из- 
пълнявате в Аззаци. 

Мултиплейърът винаги е бил сред 
от най-силните страни на ЦТ серия- 
та, но и сингълплейърът също не е 
оставал по-назад. Много хора пред- 
почитат да си играят срещу ботове- 
те, чийто изкуствен интелект никога 
не е бил за подценяване. Тази кар- 


И ървото нещо, с което искам да 


12 ноғмври 2005 @атеРТау 


Нереалните неща днес 


утре ще бъдат реалност! 


Ш Еріс Сатез / Мамау № млмм.ерсдатез.сот Ш ҒРӘ ШТНО: 2006 


тинка с почти 100-процентова сигур- 
ност ще се запази и в ЧТ 2007. Иг- 
рачите, които искат качествена мре- 
жова игра, ще я получат. Останали- 
те, които предпочитат да се пуцат 
срещу ботовете, също едва ли ще 
останат разочаровани, тъй като на- 
меренията на Еріс по отношение на 
ИИ в ОТ 2007 са насочени единстве- 
но към неговото подобрение. А те 
несъмнено са наясно със значението 
на думата "подобрявам". 

Съвсем логично е, че превозните 
средства ще присъстват и в ОТ 
2007. Тяхното премахване от страна 
на авторите би било чисто самоу- 
бийство, предвид колко доволни ос- 
танаха хората от техния дебют в ЧТ 
2004. Очаква се в новия ОТ бройка- 
та на МПС-тата да бъде двойно по- 
голяма. Най-общо те ще се поделят 
на две големи групи: Ахоп и Месйв. 
Първите са добре познатите ни от 
ОТ 2004 МПС-та (Сойат танк, Мама, 
Нарюг и т. н.), които ще притежават 
само някой дребни подобрения. 
Например Зсогрюп-а ще получи като 
бонус възможността да се превръ- 
ща в същинска кола-бомба, чиято 
взривна мощ ще е в състояние да 
унищожи цял един Сойат пример- 
но. За возилата от групата Меси$ на 
този етап не се знае почти нищо, ос- 
вен обещанията на авторите, че тях- 
ната функционалност и облик ще 
бъдат доста нестандартни. 

Арсеналът от оръжия ще бъде из- 
цяло запазен, тъй като на Еріс хич 
не им се разправя с тълпи от гневни 
фенове, които не могат да открият 


своето любимо пушкало в играта. 
Това обаче далеч не значи, че в ОТ 
2007 няма да има нови оръжия. 


Упгеа! Епоте З 


Ето че дойде моментът, в който 
ще спомена няколко думи и за гра- 
фиката. В това отношение игрите от 
Ипеа! серията винаги са били ета- 
лон за неоспоримо качество! ИТ 
2007 също няма да бъде изключе- 
ние. Едва има някой, който все още 
да не е разбрал, че новото отроче на 
Ерс ще се захранвано от техния нов 
пгеа! 3 енджин. Тъй като през изми- 
налата една година се изписа и из- 
говори предостатъчно за този фан- 
тастичен "двигател", сега нямам ни- 
какви намерения да ви изнасям под- 
робни скучни лекции, относно него- 
вите изключителни възможности и 
характеристики. Достатъчно е прос- 
то да кажем, че това е поредният 
енджин от фамилията на Опиеа!, 
който ще бъде един от най-големите 
основоположници на бъдещите гра- 
фични стандарти при игрите. На то- 
зи етап няма никакво съмнение, че 
това ще бъде играта с една от най- 
най-красивите графики за следва- 
щата година. ОТ 2007 несъмнено се 
очертава да бъде сериозно Събитие 
и то сглавно "С". Спор няма в това! 
Единствената въпросителна е, кога 
точно ще станем свидетели на това 
Събитие? Ако всичко върви добре, 
играта би трябвало да види бял свят 
някъде през следващата година, но 
кога по-точно, само един бог знае. 
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Епету теггиогу: 


Хора М5 строгоси 


Ш $ріаѕћ Оатаде/іа Ѕоѓмаге/Асііуіѕіоп 


Не може поне да не сте чували 
за МоЇїепѕїеіп: Епету Теггќогу, ос- 
вен ако през последните 2 години 
не сте живели в гората или пък 
току-що не сте се изтърсили от 
някоя далечна планета. В случай 
че сред вас има такива, то ето 
накратко за какво всъщност става 
дума: Епету Теггїїогу (ЕТ) е отбо- 
рен 30-екшън от първо лице, 
предназначен само и единствено 
за мрежова игра през Интернет... 


Иван Поборников 
доо4ем! @ та!.Ьа 


планираше като мултиплейър 

експанжън за мегахита Веїигп 
{о СазЧе Муойепя еп, но в последст- 
вие Зразп Оатаде (авторите на 
ЕТ) и іа Ѕоћмаге (оказали сериозна 
помощ при разработката на играта) 
решиха да издадат своя продукт 
като съвсем самостоятелно загла- 
вие. Всъщност "издадоха" май не 
беше най-подходящата дума. Не е 
подходяща, защото от Ѕріаѕћ 
Оатаде и іа ЗоЙ\маге в крайна смет- 
ка не са издавали нищо за продан 
- те чисто и просто пуснаха играта 
за свободно сваляне през Интер- 
нет! Не след дълго ЕТ се превърна 
в един от най-играните мултипле- 
йър екшъни, чиято популярност и 
до днес все още не е изчезнала. 
Това се дължи не само на факта, 
че творението на Зразп Оатаде 
беше абсолютно безплатно, но и 
защото играта определено доста 
си я биваше и по нищо не отстъпва- 


П ървоначално заглавието се 


№ ум дзоймагесот  ЕРЅ Ш ТРО: 2006 


Действието в играта 
ще се развива 50 го- 
дини напред в бъде- 
щето и някъде към 
200 години преди съ- 
битията в Циаке І. 


"Бате, мола те ни 
ма бий!" 


ше на комерсиалните заглавия. 

Логично такава великолепна игра 
нямаше как да не остане и без де- 
журното продължение. С разработ- 
ката му вече са се заели доказалите 
се вече Зразп Оатаде, които с по- 
мощта на майсторите от іа Зоймаге 
в момента усилено работят върху 
своя втори съвместен проект - 
Епету Тепйогу: Оџиаке Муагв. Като 
замисъл продължението няма да из- 
невери на своя знаменит предшест- 
веник, т. е. играта отново ще бъде 
предназначена единствено за мре- 
жова игра през Интернет. 


Край на безплатния 
обяд! 


Всъщност най-голямата разлика 
спрямо предишния ЕТ, е че този ня- 
ма да бъде безплатен, а ще цели да 
инкасира високи приходи от про- 
дажби. Жалко, но факт, и при това 
доста логичен, с оглед огромния ус- 
пех и популярност на \\оНеп$ет: 
Епету Тепгйогу. 

Друга съществена разлика е, че 
ЕТ: Оџаке М/агѕ няма да има нищо 
общо със събитията около Втората 
световна война. Този път ще бъдем 
въвлечени в разгара на една друга 
битка, срещу един добре познат 
противник, за който сигурно вече 
сте се досетили от заглавието на 
играта. Действието в новия ЕТ ще 
ни пренесе преди събитията в Оџаке 
|, в момент когато злите строгоси 
предприемат масивни атаки срещу 
нашата майка Земя. Хората на свой 
ред пък правят всичко възможно, за 


м\№\№.рссдагтеѕ.согп 


да отблъснат неприятеля и да за- 
щитят родната си планета. Всъщ- 
ност точно това са и двете основни 
противникови фракции в сблъсъка: 
страховитите строгоси и обединени- 
те сили на хората за защита на Зе- 
мята в лицето на Еайћ Ое!епве 
Рогсе (ЕОР). Всеки един от против- 
ниците в конфликта ще притежава 
свои отличителни силни и слаби 
страни. Ще станем свидетели на 
един изключителен сблъсък между 
две съвсем различни раси. Това са- 
мо по себе си ще рече, че изборът 
на коя страна ще предпочетете да 
играете няма да се определя само 
по униформата и партийните убеж- 
дения на участниците. 

Много голяма роля този път ще 
бъде отделена на превозните средс- 
тва. Всяка фракция ще притежава 
МПС-та с различни характеристики, 
външен вид и бойни умения. Нор- 
мално е като извънземни строгосите 
да разчитат на своите по-развити 
технологии и нестандартни оръжия, 
докато за земляните от ЕОЕ поло- 
жението е ясно - боравене с арсе- 
нал, последна дума на човешката 
военна мисъл (джипове, танкове, 
картечници ит. н.). 

Графиката на ЕТ: Оџаке Магѕ ще 
се задвижва с енджина на Ооот 3, 
който ще претърпи сериозни проме- 
ни, за да може да отговори на нуж- 
дите на играта. Самият Джон Кар- 
мак е ръководил изработката на но- 
ва Медаежиге технология, с чиято 
помощ да се изградят огромни и 
много детайлни открити пространст- 
ва, из които играчите на спокойст- 
вие да се пуцат. Самите елементи 
по терените (тревички, камъчета, 
песъчинки ит. н.) ще изглеждат изк- 
лючително реалистично. И не само 
това. Авторите твърдят, че усеща- 
нето за шофиране по асфалтиран 
път няма да бъде същото като кара- 
нето през пясъка например. Освен 
всичко друго, играта ще притежава 
много реалистична физика! 

Ще е голям кеф, ако авторите в 
последствие размислят и решат да 
пуснат този ЕТ също безплатно, ма- 
кар че шансовете това да се случи 
граничат с абсурдното. Дали ЕТ: 
Оцаке Магѕ ще си струва парите, 
ще научим по някое време следва- 
щата година. Според мен ще си 
струва ;) 
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Феновете на стратегиите не 
страдат от липса на избор в 
днешни дни. На пазара има доста- 
тьчно игри, за да бъде задоволе- 
на всяка комбинация от вкусове и 
предпочитания. При такава конку- 
ренция компаниите трябва много 
да се стараят, за да привлекат 
вниманието на геймърите. Такъв е 
и случаят с Веайу Ритр - поля- 
ците имат богат опит с качествени 
стратегии като Еап! 2140 и Еайћ 
2150, както и У/опа Маг 3: Васк 
0019. Дали новото заглавие от из- 
вестната им поредица е на нивото 
на старите? 


Сте Кънев 
адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


сторията в Еайћ 2160 е про- 
дължение на тази в предход- 


ните игри и както се разбира от 

заглавието, всичко се случва в не- 
далечното бъдеще. Спасилите се от 
унищожението на Земята през 2150 
г. хора се преселват на Марс, къде- 
то започват бавния процес за съз- 
даване на годни за живот условия. 
Оцелелите са разделени на три 
фракции - ЕС (Шипаг Согрогайоп), 
ЕО (Ецгазап Оупазфу) и ПС (Ипйед 
Сімііѕеа З{аеэ). За известно време 
битките между тях са преустанове- 
ни, тъй като трябва да се погрижат 
за собственото си оцеляване. Неща- 
та се променят, когато на един асте- 
роид се разбива совалка пратена от 
НАСА преди над 100 да търси друг 
разум във вселената. Явно в тази 
совалка има нещо много важно, по- 
неже внезапно всичко искат да се 
докопат до нея. И така започвате с 
поредната мисия на Арая, командир 
в Лунната корпорация, която е изп- 
ратена, за да донесе тази совалка... 

В соловия режим на играта има 
четири кампании, всяка съдържаща 
седем мисии. Две от кампаниите 
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А Ракетите на арти- 


лерията описват 
красива балистич- 
на крива, преди да 
се разбият в про- 
тивниците. 


| Базите на Ди- 
настията изг- 
леждат като 
плетеница от 
тръби. 


КЕФОМЕТЪР 


6 


ща 
ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


(ОС и появяващите се по-късно 
Аііеп) са заключени и трябва да 
изиграете предните, за да имате 
достъп до тях. Еайћ 2160 предлага 
подробен стратегически геймплей в 
традициите на Неайу Ритр. За раз- 
лика от игри като МагСтай 3, бързи- 
ната и реакциите ви ще са от малко 
значение - вместо това трябва да 
залагате много повече на икономика 
и стратегия. Независимо от расата, 
имате огромен избор в посоката си 
на развитие под формата на голямо 
технологично дърво и внушителен 
брой единици, които може да строи- 
те. В тази игра със сигурност няма 
да може да постигнете гиѕћ или да 
трупате еднотипни единици, с които 
да побеждавате противника - вмес- 
то това трябва да планирате усърд- 
но вашите атаки и да подбирате 
войските и новите технологии много 
внимателно. 

Тенденцията всяка раса да е ко- 
ренно различна от останалите (за- 
почната от ЗагСгай) е следвана до 
такова ниво, че четирите фракции 
се различават по абсолютно всичко. 
Най-интересно ми се струва разде- 
лението на ресурсите - в играта има 
три основни - метал, вода, криста- 
ли/силиций - като всяка от първите 
раси (ЕС, ЕО и ОС5)събира само два 
от тях, като единият ресурс е "по-ос- 
новен" от другия. Понеже находи- 
щата в тийрауег картите са на гру- 
пи от по три ресурса, може да напа- 
дате вторичните бази на противника 
си не само за да му намалите прихо- 
дите, но за да се възползвате от на- 
ходищата (понеже поне един от ре- 


муум.рссдатез.сот 


Земята след 
155 години 
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ОіесїХ 8.1 Пагамаге, 128 МВ Маео 
№ Реалновремева стратегия 


сурсите ще е недокоснат). Четвър- 
тата раса, извънземните, подхождат 
съвсем различно към това, но за тях 
- по-надолу. 


Интерфейсът на игра- 
та е много добре за- 
мислен. 


Ако сте свикнали с контролите в 
Вгоод Маг или Аде о? Етрігеѕ, ще 
имате известни затруднения, докато 
заучите Еайћ 2160. Менютата и ко- 
мандите са разположени на основ- 
ния екран, подобно на Соттапа 8 
Сопдиег и Оипе 2000, като не се на- 
лага да избирате работници и сгра- 
ди, за да строите и правите нови 
единици. Технологиите, сградите и 
единиците имат подробни описания, 
които може да получите, като за- 
държите курсора над иконките им – 
това е адски полезно, тъй като спес- 
тява много усилия в усвояването на 
играта. Една интересна опция поз- 
волява на новопроизведените еди- 
ници да бъдат автоматично включе- 
ни в група (Ѕћій+1) и дори да се 
придвижат до другите единици от 
същата група. 

Неайу Ритр са положили огромни 
усилия, за да ви дадат контрол над 
поведението на А!-то. За всяка еди- 
ница (група от единици) може да оп- 
ределите дали да преследва врага, 
или да си стои на място, дали да от- 
крива огън когато пожелае, или са- 
мо когато й кажете, или пък дали да 
се прицелва по-бавно и точно, или 
пък по-бързо (и по-неточно). Имате 
внушителен контрол над кулите - 
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всяка от тях има няколко различни 
режима на стрелба — електричество, 
ракети, картечници ит. н., като ня- 
кои от тях се отключват с развитие- 
то на съответната технология. 


Гипаг СогрогаНоп (ЕС) 


представлява матриархално об- 
щество от "миролюбиви хора", както 
ги описват авторите. Ако играете с 
тази раса, ще ви направи впечатле- 
ние, че абсолютно всички в нея са 
жени. Това едва ли е нещо невиж- 
дано досега (нощните елфи в 
\/агСтай Ш), но определено повдига 
въпроса дали някой някъде ще нап- 
рави "пиде рак". Корпорацията съ- 
бира силиций и вода, като строи го- 
леми рафинерии в близост до нахо- 
дищата. Базите им са интересни, 
тъй като сградите се строят върху 
платформи, наречени МСМ (Мат 
Сопзшисйоп Модше). Върху всеки 
МСМ може да построите 5 модула 
(един върху друг), което прави ба- 
зата ви компактна, но представля- 
ва и слабост, понеже ако противни- 
ците ви съборят основата, цялата 
конструкция ще се срути. Някои 
сгради могат да бъдат построявани 
само най-отгоре на една такава ку- 
ла, което ви принуждава да плани- 
рате добре какво и къде ще строи- 
те. Ако направите грешка, винаги 
може да я коригирате, понеже це- 
лите тези конструкции могат да се 
придвижват. 


Аа Тук-таме по картите се виждат 
интересни декорации. 


А Експлозиите в та- 
зи игра са много 
ефектни. 


> Антилопи на водо- 
пой (няколко М!б- 
ү23 Сатр 9 съби- 
рат вода) 


У войски на извънземните 
се сражават помежду си. 


Еиказгап Оупа$у (ЕО) 


Изглежда, че хората от Династия- 
та са наследници на руснаците, тъй 
като единиците им носят имена от 
рода на "Гагарин", "Киров", "Распу- 
тин" и "Москва". Техните бази предс- 
тавляват огромна плетеница от тръ- 
би, за които са "закачени" сградите. 
Интересно е, че войските ви могат 
да се придвижват по тези тръби, та- 
ка че сложната архитектура е преч- 
ка само за враговете ви. Династията 
събира вода и метал, като това ста- 
ва с големи машини (М!С-\/23 Сатр 
9), които се настаняват над ресурси- 
те и периодично пълнят запасите 
ви, докато находището се изчерпа. 
Освен с тежки (и бавни) машини, ЕО 
разполага с разрушителна пехота и 
много офанзивни технологии. 

Странното име 


уум.рссдатев.сога 
Опіїеа Сімііѕеа ба ез 
(ЧС) 


е носено от фракция роботи. Тъй 
като всякаква биология им е чужда, 
те напълно игнорират нуждата от 
вода на другите раси и фокусират 
вниманието си върху силиция и ме- 
тала. Събирането става с класичес- 
ки тип работници (носещи колорит- 
ното име "термити"), които правят 
периодични пробези от рафинерия- 
та ви до ресурсите и обратно. Тяхна- 
та база залага на три основни сгра- 
ди, всяка от които има място четири 
модула - за да построите завод за 
тежки единици (Неауу Оп! Ғасїогу), 
трябва да имате Епоіпеегіпо Рас\у, 
на което може да сложите други 
приставки. Подобно на ІС, тук също 
се изисква внимателно планиране, 
тъй като може да се окажете без 
място за развитие или с твърде 
крехко звено в базата си. 


АПеп 


са раса от извънземни "ренегати", 
която е била затворена дълбоко в 
подземията на Марс за прегреше- 
ния в незапомнената история на 
червената планета. Идването на 
оцелелите от разрушението на Зе- 
мята ги разбужда и сега те правят 
всичко възможно да се освободят 
от древния си затвор. Тази раса е 
най-нетрадиционната в играта. 
Вместо да започвате с база и сгра- 
ди, имате две основни единици - 
Мапап Гаду и летящия Верйсаюгиз. 
Не събирате ресурси в класическия 
смисъл - вместо това вашите едини- 
ци трябва да седят близо до нахо- ; 
дище, "абсорбирайки" ресурс извес- 
тно време, за да могат да се клони- 
рат или да мутират в нещо по-добро 
(при това, различните същества ис- 
кат различен тип ресурси, за да мо- 
гат да мутират). Единствените сгра- 
ди, които може да строите, са кули- 
те, които мутират от Мапйап |аду - 
най-могъщите в играта. За разлика 
от другите раси, нямате никакъв 
достъп до технологично дърво или 
проектиране на единици. Геймпле- 
ят, който извънземните предлагат, е 
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коренно различен от този на остана- 
лите (или на каквато и дае друга 
раса в АТЅ, която съм виждал) и оп- 
ределено ще останете доволни от 
него. 

Това, което ми направи най-голя- 
мо впечатление в Еайћ 2160, бе 


технологичното 
развитие. 


Всяка раса (освен извънземните) 
има внушително технологично дър- 
во, което притежава огромен набор 
от различни технологии и подобре- 
ния. Това включва нови типове оръ- 


жия, кораби, щитове, защитни уста- . 


новки и дори двигатели. Трудно ще 
може да играете с някаква "любима 
стратегия" - вместо това трябва 
внимателно да анализирате колко 
ефективни са вашите оръжия и за- 
щити срещу врага, след което да 
развивате в тази посока. Много ин- 
тересна е възможността да 


проектирате собстве- 
ни единици. 


Всяка единица в играта е съста- 
вена от няколко различни части, ка- 
то корпус, броня, двигател, щит, 
оръжия ит. н. Тъй като Еайй 2160 е 
игра, в която прилагането на пра- 
вилната стратегия е решаващо, 
"сглобяването" на ваши дизайни 
обогатява сериозно геймплея. Може 
да конструирате каквото сметнете, 
че е подходящо за ситуацията - 
бързи артилерии с малко кръв, теж- 
ки и бавни антитанкове или чевръс- 
ти скаути с защита от химически 
оръжия. Тъй като с развитието полу- 
чавате нови технологии, периодично 
ще правите нови единици или ще 
подобрявате стари такива. Наличие- 
то на подходящите войски е реша- 
ващо в тази игра. 

Тук е моментът да спомена, че 
най-основната част от вашата войс- 
ка са шофьорите (или може би пи- 
лотите?). В сраженията те трупат 
опит и колкото по-опитни стават, 
толкова по-ефективни са машините, 
които управляват. Когато опитни 
единици "остареят" в сравнение с 
"по-льскавите" нови технологии, кои- 
то сте разучили, можете просто да 
накарате шофьорите да сменят во- 
зилата. 
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„А. "Кът сцените" са с 
енджина на играта 
и въпреки това изг- 
леждат супер. 


| Дори отблизо 


сградите изглеж- 


дат страхотно. 


Ў реріісаїогиѕ се реп- 
ликира. 


Интересно нововъведение са 


агентите. 


Индивиди с различни способности 
ще предлагат услугите си срещу 
твърда цена за определено време 
(например 800 кристала за 15 мину- 
ти). Всеки ви дава някакъв бонус – 
намалява с 25% времето за разуча- 
ване на технологии или увеличава с 
10% производителността. Освен то- 
ва може да им делегирате част от 
отговорностите си – например един 
може да се грижи за събирането на 
ресурси вместо вас, докато на друг 
може да поверите контрола (и раз- 
витието) на защитните кули. Инте- 
ресно е, че те имат някакви отноше- 
ния помежду си и ще си обменят за- 
бавни истории или ще се обиждат 
един друг, докато вие играете. 

Еап! 2160 има 


изящна графика. 


Авторите са си поиграли с модер- 
ните графични технологии и са пос- 
тигнали нещо, което не бях виждал 
досега в реалновремева стратегия. 
Теренът е детайлен и има много ху- 
бав Битр тарріпо, като цветовете 
му се променят страхотно при смяна 
на ден и нощ. През тъмната полови- 
на от денонощието единиците за- 
палват фарове (които може да изга- 
сите) и осветяват пред себе си. Има- 
те пълен контрол над камерата - 


ммм. рссдатез.сот 


може да гледате както отвисоко, та- 
ка и да приближавате близо до еди- 
ниците, които изглеждат много 60- 
гати на детайл. Когато вражески 
танк минава покрай кула, оръдията 
й го следват докато стрелят по не- 
го. Експлозиите и ра се ефектите 
са изпипани до последния детайл - 
светкавиците са реалистични, а ра- 
кетите описват красиви дъги, преди 
да се забият в противниковите войс- 
ки. 


Звукът 


не пада по-долу от графиката. 
Въпреки че озвучаването в кампани- 
ите е монотонно и героите говорят 
някак без емоция, всичко това се 
компенсира от музиката и звуковите 
ефекти. По време на игра ще слу- 
шате страхотни мелодии, които са- 
мо ще ви мотивират да размажете 
противника. Експлозиите са силни и 
звучни, както и изстрелите от кар- 
течници. 

Ако сте фен на стратегиите в ре- 
ално време, задължително трябва 
да изиграете тази игра. Възмож- 
ността да конструирате собствени 
единици ще бъде истинско предиз- 
викателство за стратегическата ви 
мисъл, големите технологични дър- 
вета ще ви принуждават да плани- 
рате внимателно, а добрите против- 
никови защити ще ви карат да из- 
мисляте какви ли не хитрини, за да 
ги преодолеете. 


Ши В СимсВил 


еѕітѕ2.еа.сот Ш стратегия 


Ш2 СО 


‚ 64 МЬ ЗО Маео, 1.5 СВ НОр 


Един от успешните експанжъни 
за първото поколение симове бе- 
ше Но! Рае и съвсем очаквано за 
Тһе Ѕітѕ 2 сега се появи неговият 
еквивалент Мане - едно разши- 
рение, посветено на щурите купо- 
ни в дискотеките, романтичните 
срещи на лунна светлина, вечер- 
ния боулинг и изобщо на магията 
на нощния живот. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


ае е вторият експанжън за 
Тһе іт 2 и по всяка вероят- 


ност няма да остане последен 
- Мах гарантирано ще продължа- 
ват да захранват феновете на кул- 
товата игра с порции нововъведения 
на принципа 


по малко, но редовно 


и ще се стараят да поддържат 
максимално дълго интереса на гей- 
мърите към така популярното симу- 
лирано битие на симовете. След ка- 
то авторите се погрижиха за акаде- 
мично настроените играчи с първия 
експанжън Опмегейу, ето че дойде 
звездният или поне нощният час и 
за купонджиите. 

След инсталацията на Ма Ше 
веднага ще получите възможността 
да разширите виртуалния свят на 
своите симове с нов квартал, наре- 
чен Сомпќоуп. Това е центърът на 
града, където ще намерите дискоте- 
ки, ресторанти, караоке барове, боу- 
линг зали и други подобни места за 
среднощни развлечения и приклю- 
чения. В тях вашият питомец Симе- 
он може да прекара незабравима 
романтична вечер на четири очи с 
любимата си Симона или пък да си 
спретне разюздано градско парти с 
цяла тълпа приятели. И в двата слу- 


чая ще можете лесно да оцените 
колко приятна е била вечерта като 
цяло, а когато става въпрос за ро- 
мантична среща дори ще получите 
подаръче след това, което ще бъде 
различно в зависимост от това как е 
минала срещата. Внимавайте - ако 
преживяването не е било хубаво, ви 
очакват неприятни изненади! 

Почти всички нововъведения в ек- 
спанжъна са козметични и не обога- 
тяват кой знае колко геймплея. 
Сред по-забележимите новости са 
някои усложнения в характера на 
симовете - предвидена е една нова 
аспирация за търсачи на удоволст- 
вия, а пък за всеки отделен сим мо- 
жете да видите неговите 


фигп-оп$ и Фигп-оЙ$, 


които придават нови измерения 
на романтичните срещи. Когато зна- 
ете какво харесват и от какво се от- 
вращават виртуалните любовчии, 
можете лесно да им режисирате 
"идеалната среща" или пък точно 
обратното - най-ужасната вечер в 
живота им. 

Едно нововъведение, което пър- 
воначално звучи интересно, но 


всъщност не е кой знае какво, е въз- 


можността за закупуване на автомо- 
били - достъпни са общо пет вида 
коли и основното им предназначе- 
ние е да стигате бързо до желаното 


А Нощта в Моше 


в време за ро- 
мантика и купон 


КАКВО НОВО? 


и Квартал Ооммомп, 
предназначен за ро- 
мантични срещи, 


партита и нощен жи- 


вот 


Нови правила за от- 
ношенията между 
симовете 


Възможност за заку- 
пуване на коли 


Нова аспирация за 
търсачи на удоволс- 
твия 


Над 125 нови пред- 
мети и обекти 


Нови неигрови пер- 
сонажи, включител- 
но вампири 


У7 никога не знаете 


кой ще ви срещ- 
не в тъмното... 


у 


Я 
О ( 


ЗВУК 4) 
ГЕЙМПЛЕЙ © 


иа 


място, когато излизате на разходка 
в града. Ще откриете и други упот- 
реби - например шофиране за удо- 
волствие или практикуване на спе- 
цифичното симовско Моойоо на 
задната седалка... Можете да оцве- 
тявате автомобилите според вкуса 
си, но не можете да променяте вън- 
шния им вид по друг начин, така че 
любителите на тунинга ще трябва 
да чакат следващия експанжън. 

В рекламата на играта авторите 
не пропускат да споменат, че из 
центъра на града броди вампир, 
който с едно ухапване може да пре- 
върне и вашите симове в "чада на 
нощта". Важно е да спомена, че ако 
се натъкнете на него, значи сте го- 
леми късметлии, тъй като той се по- 
явява много рядко... Това в крайна 
сметка е добре, защото надеждата 
за среща с този неоткриваем и поч- 
ти легендарен Дракула ще поддър- 
жа интереса ви към експанжъна 
малко по-дълго. 

Както винаги, Мах така и не са 
обърнали внимание на сериозните 
проблеми на играта - на моменти 
слабия изкуствен интелект и някол- 
кото несъвършенства в интерфейса. 
Вместо това те ни сервират порция 
маловажни нововъведения, който са 
добре дошли за хардкор-феновете 
на играта, но така и няма да зап 
лят отново интереса на онези ге 
мъри, които вече са й се насити) 
Поне аз така и не се запалих да за- 
играя Тһе 5ітѕ 2 отново и като цяло 
съм донякъде разочарован от то: 
експанжън, макар че той е добре. 
направен и съвсем в духа на серия- 
та. Просто повечето новости в него 
са маловажни, а и не ме напусна 
усещането деда уи – натрапчивото 
чувство, че нещо подобно вече съм. 
виждал в Но! Оаїе преди години. 
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САМЕСПОВ а Вемем —— 


Реализъм В действие 


Ш паце Ѕрасе пс. Ш умлу.“асогле! 


Въпреки тоталната комерсиали- 
зация все още се намират разра- 
ботчици, които не се заиграват с 
идеята за актуални лицензи и 
многомилионни бюджети. Със 
своята нова игра хората от 151 по- 
казват, че добро качество може 
да се постигне и със несравнимо 
по-нисък бюджет от този на ги- 
гантите в геймърската индустрия. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


„Добре дошли в бъдещето на рей- 
синг симулациите“. Ако посетите 
сайта на играта, няма как този над- 
пис с големи червени букви да не ви 
направи впечатление. Доколко той е 
оправдан, е съвсем стделен въпрос, 
но заявката на производителя да 
направи една изключително гъвка- 
ва, сравнително независима и стоя- 
ща встрани от маркетинговата исте- 
рия на монополистите в бранша иг- 
ра, заслужава внимание и подкрепа. 
Няма как да се скрие фактът, че 
проектът гРасіог не може да се пох- 
вали с бомбастичен бюджет. Това 
означава: липсват лицензи, истинс- 


Ш гасіпо 
ШР 1.0 СНг, 256 МВ ВАМ, 64 МВ \9ео №1 СО 


там, че от години си купуваме най- 
вече запазените марки на клубове- 
те, отборите и суперзвездите в оп- 
ределени спортове и обръщаме мно- 
го по-малко внимание на качествата 
на продукта. Това положение все 
повече ми писва и съвсем искрено 
се радвам, когато попадна на нещо 
по-различно като гРасюг. 

Сигурен съм, че първите мигове 
от играта могат да бъдат малко 
объркващи. Поне за мен бяха таки- 
ва. Причината е най-вече в цялост- 
ната концепция на играта. Тя е раз- 
лична и това си личи веднага. 
«Сизютге. Сопо!. Соппесі». Това 
са-трите думички, които описват 
най-добре какво ви очаква в "Еасюг. 
151 са заложили на конкретна кон- 
цепция и са насочили своите усилия 
към това да се придържат към нея 
във възможно най-голяма степен. 
Първата думичка предполага въз- 


ки болиди и големите звезди. Първите болиди са можност за всевъзможни настройки, 
Ясно е, че най-популярните симу- доста скромни, но така че колата да ви пасне по на- 
лации освен заради безспорно доб- ако побеждавате, чин, все едно е правена по поръчка. 
рия геймплей се продават и заради може да ги ъпг- Втората означава, че контролът в 
феновете, които желаят да имат рейднете до неуз- управлението е издигнат в култ. 
подръка виртуалните клонинги на наваемост. Третата дума означава свързаност и 
своите любимци. И все пак каква ли сериозна ориентация към мрежови- 
е истинската причина да прекарва- Този трябва да те и он-лайн състезания. 
ме безсънни нощи вперили поглед в го изпреваря на Веднага след като влезете в иг- 
монитора. Дали защото ужасно си правата. рата, ще се наложи да направите 


падаме по червения цвят на новото 
Ферари и сме щури фенове на ня- 
кой от най-добрите пилоти, или за- 
щото искаме да се справим с едно 
истинско предизвикателство, да 
постигнем съвършенство и да изпи- 
таме удоволствието от карането и 
насладата от победата. Не знам при 
вас как е, но на мен взе да ми ом- 
ръзва да ми продават предимно но- 
вия лиценз и в много по-малка сте- 
пен някакъв различен и по-съвър- 
шен геймплей. Когато става дума за 
Р1, то положението е много сходно 
с това във виртуалния футбол, хо- 
кей или баскетбол. Не че игрите са 
лоши, но как бихме могли да имаме 
ясна представа, когато няма други 
за сравнение. Ликвидирането на 
конкуренцията доведе нещата до- 
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САМЕСПЦОВ а Вемем 


А Видеоповторе- 
нията са супер. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У срещу този 
„Звяр“ няма да 
имам никакви 
шансове за успех. 


избор за това в коя серия ще се със- 


тезавате. Първата опция е ОМ/ 
Сһатріопѕћір 2005. Това е състеза- 
ние с болиди, подобни на тези във Е 
сериите. Те са със съвсем скромни 
възможности и тяхната мощност, 
скорост и поведение по трасето не 
са нещо невиждано. Не може да се 
каже, че удоволствието от карането 
е кой знае колко голямо. Все пак 
става дума за началото на играта. 
Така стоят нещата и с втория вари- 
ант за избор. Той е наречен ЗЕ 
Сгапа Рих Ѕеаѕоп и в него ще може 
да се състезавате със силно моди- 
фицирани серийни автомобили. От- 
ново не бива да храните големи на- 
дежди, че ще получите някакъв су- 
перавтомобил, тъй като първата ви 
състезателна кола ще бъде съвсем 
скромна. Един от неприятните мо- 
менти в играта е, че наистина няма 
никаква възможност за избор. За 
всяка от сериите ви очаква по един. 
съвсем базов модел. Наистина, иде- 
ята на авторите е била стъпка по 
стъпка чрез множество ъпгрейди и 
трупане на пари да се движите към 
по-мощни и по-бързи болиди, но то- 
ва не става много бързо. В тази 
връзка някои геймърски критици оп- 
ределят шеговито същността на 
геймплея като „счетоводител на ко- 
лела“. Както в живота, така и тук 
всичко е свързано с пари. 

Може би най-голямото достойнст- 
во на ГГасюг е възможността за не- 
вероятен контрол и настройки на ко- 
лата. Тук всичко може да бъде пип- 
нато и регулирано - скорости, дви- 
гател, аеродинамика, окачване, спи- 
рачки, скорости, баланс ит. н. Всяко 
едно от менютата се отличава с та- 
кива подробности, че е нужно време 
за разучаване. Въпреки че става ду- 
ма за игра, тук е нужна малко техни- 


- ческа грамотност. Това не означава, 


че трябва да сте автоинженери, но 
преди да бърникате настройките, 
трябва да сте съвсем наясно кое 
какво е, до какво би довела промя- 
ната в него. Всеки опит произволно 
да се пипа по колата води само до 
един резултат - тотален провал. 
Радващо е, че освен за маниаци- 
те на реалистичните виртуални ра- 
лита, авторите са обърнали внима- 
ние и на по-неопитните рейсинг фе- 
нове. Освен четирите нива на труд- 
ност, в процеса на играта е предви- 
дена възможността за включване 
на допълнителна автоматика. По то- 


ӨР БРИТ: 4 


ВЕБТ ЗРИТ: + 
с 


хуммурссадатез.соп 


У особеният дизайн на някои от трасетата ги прави истинско предизвикателство. 


зи начин може да си спестите мъки- 
те с усвояването на спирачките, ско- 
ростите и като цяло с управлението 
на болида. Няколко натискания на 
бутони са достатъчни колата да се 
превърне в послушна машинка, коя- 
то се движи почти самостоятелно. 

Пистите в гЕасюг са твърде разно- 
образни. Тук ще срещнете както 
овални, така и трасета от типа на 
тези от стартовете на Формула 1. 
Някои от тях са истинско предизви- 
кателство, но като цяло играта отс- 
тъпва на по-марковите Е1 симула- 
ции, където пистите са замервани с 
СР$ и са максимално близки до ре- 
ално съществуващите. 

Визията на гРасіог е на повече от 
прилично равнище. Болидите се от- 
личават с висока детайлност, като 
по отношение на някои компоненти 
е постигнато наистина много. Писти- 
те са оформени добре, а когато към 
това добавим реалистично пресъз- 
дадените климатични условия, полу- 
чаваме една съвсем сносна картин- 
ка. 
Ако решим да търсим недостатъ- 
ци, няма да ни е нужно много време 
да ги открием. Веднага се набива на 
уши начинът, по който играта звучи. 
Разнообразието от коли е внуши- 
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телно, но не може да се каже също- 
то за звуците, които издават. Въп- 
реки хвалбите на производителя, 
този аспект от играта си остава дос- 
та слаб. Цялостното усещане от ау- 
диооформлението е по-скоро като 
за някакъв фон, който трябва да го 
има, и единственият начин да нап- 
рави някакво впечатление е ако из- 
чезне внезапно. Качеството и разно- 
образието в музикалното оформле- 
ние едва ли има смисъл да се ко- 
ментира, аи все пак не можем да 
очакваме звездни компилации като 
тези в ЕА Тгах. Така или иначе кол- 
кото и да са добри парчетата в една 
игра, те оказват много слабо влия- 
ние върху общото усещане. В слу- 
чая с гРасіог има достатъчно качест- 
во, така че дребните недостатъци 
спокойно могат да се преглътнат. 

Макар всичко това да звучи инт- 
ригуващо, гҒасіог няма как да бъде 
забавление за всички. Това е една 
игра, изискваща много усилия и удо- 
волствието не идва веднага. Необ- 
ходимо е да се отдели достатъчно 
време за тренировки и пробване на 
настройките, ъпгрейдите и усъвър- 
шенстването на колата. Ако това ви 
се струва твърде ангажиращо, то 
гРасіог просто не е за вас. 
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Когато реалновремевите стратегии се срещат с ролевите игри... 


ш Аат / Паша Етепајптелі Шум аай сот/бгадолзвая ШР 800, 256 МВ ВАМ, 32 МЫ 30 Удео, 1.2 ОВ НОО ШАТ #2 СО 


с Помня, реди години. 
„уагстан Ш бе рекламиран като 
-ВРЅ - ролева оте Подобен 


ремева стратегия, вдъхновена 
от ролевата игра Випдеоп$ 8. 


р гадопзпага е първата реалнов- _ 


Огадопв. Това само по себе сие | 


_ един много силен коз, защото освен 
вниманието на стратезите, автома- 
тически привлича интереса на фе- 
новете на компютърните и настолни- 
те ролеви игри. Чест прави на раз- 
работчиците от Паша Епіепаіптепі, | 
че не са разчитали само на фран- · 


"чайза да продаде новото им загла- _ 


"вие, а са се постарали да поднесат 
на геймърите нещо "по така", което 
да ги изненада приятно. Преди да 
сте се ентусиазирали твърде много, | 

_ нека ви предупредя, че както пове- 

чето игри, така и. гадопзнага има 


своите недостатъци и не успява да. 
се пребори за максималната оценка, | 


ЕЕ, 


20 ноғмври 2005 бате 


„А Героите на гуще- 


рите се приготвят 
за война. 


УУ най-важното ре- 
шение при строе- 
жа на базата е как 
да оползотворите 
малкото свободно 
пространство. 


наречени "изковани" оа 7] Е 


думата 
— С Дери са група племена, жи. 
_ веещи в териториите на Пръстена. 
° на бурите – мястото, в което се на 
| мира Сърцето. Поколения наред т 
_ са се черпили от неговите магичес 
г ки сили ив днешни дни са наистина - 
„опасни Гони з пана 


но въпреки това си остава една от 

най-интересните игри за месеца и 

вярвам, че заслужава внимание. 
Действието се развива в 


новия свят на 
080 - Еберон 


- и по-точно в далечния, 
нент Ксен` дрик, където три пе, = 
ции се борят за контрола 

шебна реликва с невъобрази 
- огромен магически кристал 


им можем да видим най-различни 
_ хуманоидни рептилии, змиеподобни 
“твари и дори динозаври. 

Умбраген представляват едно от 
племената на тъмните елфи и обла- 
дават могъщи магии, манипулиращи 
силите на сенките и съществата от 
земните дълбини. Вярвам, че много 


_ играчи ще харесат тази мистична и 


мрачна фракция, но за съжаление 
ще можете да играете с Умбраген 
само в мултиплей режим - по някак- 
“ва неясна за мен причина солова 


чен Сърцето на Сиберис. Любоп ен "кампания с тях не е предвидена. 


факт е, че в разработката на 
рията активно е участвал самият 
създател на сетинга Еберон - Кийт 
Бейкър. . 

Първата фракция са последова- 


телите на религията на Сребърния. 
~ пламък = експедиция, пратена от 
г цивилизованите земи в търсене на - 
_ Сърцето на Сиберис. Освен хора, 
„тази фракция ще видим и предста- 
_ вители на други раси - например. 
‘джуджета, елфи и метални бо 


съживени с магия - конст! руктите, _ 


Кампаниите на Пламъка и гущери- 


_ те са интересни, но сравнително 


кратки (само по 7 мисии). За сметка 
а това във всяка отделна мисия ви 


- очакват незадължителни странични 


задачи, нелинейни моменти и много 
скрити изненади - всичко това може 


- да се окаже мотивация да играете 


а тях повторно 
_ Един от сериозните недостатъци 
на играта е, че 


разликите между три- 
те фракции са по-ско- 
_ ро козметични 


_ и усещането при игра с всяка от 
тях е много сходно. Те строят бази- 
те си по аналогичен начин, единици- 
те им си приличат (макар и да не са 
еднакви), а уникалните способности 
не са достатъчно много. Всичко това 
вероятно може да се обоснове с ня- 


САМЕСШОВ = нозрої _ 


какви балансови съображения, но 
пък, от друга страна, изминаха мно- 
го години от времето, когато 
ЅіагСтай ни предложи балансирана 
и справедлива игра с три коренно 
рор от друга Вит така 


»рвата реалновре- | 
ева стратегия по | 
ипдвопз & Огадопѕ 


Първата компютърна |. 
а света ак 4 


сеи тук р. г 


мателно . 


„ защитена от. 
ааа база 


нар, с и които ви дават 
още четири места за строене на 

ва позиция на картата. Ако в един _ 

сектор концентрирате сгради, пред- 


назначени за строеж на един и същ 


капитан (така се наричат единиците, 
произвеждани по този начин), ще 


можете да го ъпгрейдвате до по-ви- 


соки нива, давайки му нови умения, 


по-добри характеристики и възмо: 


азвиете съответния капитан само 
до втора степен. От друга страна, | 
» стат ит. нар. монументи - 
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САМЕ СПОВ а Ноіѕрої 


последователи, шам- 
пиони и джъгернаути 


Последователите могат да бъдат 
мобилизирани от капитаните във 
всяка ваша база безплатно, като 
максималният брой последователи 
за всеки капитан зависи от степен- 
та, до която сте го ъпгрейднали. Те 
автоматично следват капитана и се 
бият на ваша страна. Не се налага 
да ги управлявате, но не могат да 
влизат в подземния свят. Последо- 
вателите поотделно са слаби, но не 
заемат жизнено пространство, а ако 
са достатъчно много на брой, ще 
подсилят осезаемо армията ви. 

Шампионите са еквивалент на ге- 
роите в другите игри - особено сил- 
ни единици, които се строят в цент- 
ралната база. Те (както и неутрал- 
ните чудовища) правят специална 
щета, която пренебрегва бронята, 
могат да се възползват от силата на 
древни артефакти и дават пасивен 
бонус на всяка друга ваша единица. 
Освен това притежават "зарежда- 
щи" се способности, които могат да 
бъдат активирани периодически в 
битка. В повечето мисии от солови- 
те кампании ще трябва да изберете 

един от четиримата шампиони на 
съответната фракция. 

Джъгернаутите са особено разру- 
шителни, силни, бавно строящи се и 
скъпи единици - по една за всяка 
фракция. Освен това изглеждат. 
много готино, което само по себе си 
може да е достатъчна мотивация да 


ги строите. Те могат да повлияят. се- 


- риозно на всяка битка, да доведат 
_ до победа или да ви спасят от разг- 

ром, но не могат да влизат в под- . 
земния свят, а и обикновено не е 


_ икономически изгодно да ги ползва ТК 


те твърде често. 
Струва си да кажа няколко думи и 


за системата за събиране и о (и 


ване на четирите ресурса - 


А Навременното из- 
ползване на пред- 
мети и специални 
умения е ключово 
в битка. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ (4) 


на имат различни 
способности и 
слабости. 


ны 
ра он 


злато, кристал, опит и 
жизнено пространство 


Жизненото пространство е про- 
порционално на бройката построени 
от вас сгради и определя максимал- 
ния брой капитани, които можете да 
поддържате. Опитът се трупа при 
спечелени битки и служи за ъпгрейд 
на капитаните (стига също така да 
сте построили достатъчно съответни 
сгради в един сектор, което описах 
по-горе). Магическият кристал е на 
практика неизчерпаем ресурс, който 
периодически пада от небето на 
различни места. Златото ще нами- 
рате основно в подземния свят, а 
също така базата ви автоматично 
произвежда злато със сравнително 
бавна скорост — един вид "данък". 
Няма специални единици за събира- 


ммуму.рссдатев.соп 


не на ресурси - всички шампиони и 
капитани, които не летят, могат да 
събират злато и кристал, като някои 
от тях са по-ефективни и се справят 
видимо по-бързо. 

В края на статията нека коменти- 
рам и техническата реализация на 
Огадопзпага. За съжаление тук авто- 
рите можеха да се справят значи- 
телно по-добре и са допуснати опре- 
делени издънки, които донякъде 
развалят цялостното ми добро впе- 
чатление. Не всички реплики на не- 
игровите персонажи са озвучени, ко- 
ето създава неприятното усещане 
за "нискобюджетност", музиката съ- 
що не е запомняща се. Графиката е 
на средно ниво, не поставя никакви 
нови стандарти и дори изглежда 
малко демоде, макар че отделни 
ефекти изглеждат интересно - нап- 
ример когато единиците ви минават 
през висока трева или оставят диря 
в снега. Трябва да ви предупредя, 
че ако пуснете всички графични 
ефекти и настройки на максимум, 


дори на много 
модерна машина 
има опасност играта 
да се забавя 


неприятно при големи битки. В та- 
зи връзка препоръчвам да поглед- 
нете файла геадте, в който ще на- 
мерите препоръчителни настройки 
за различните класове видеокарти. 

Въпреки критиките, които изказах, 
според мен авторите на Огадопѕћага 
като цяло успешно са се справили с 
нелеката задача да съчетаят еле- 
ментите на жанровете АТ5 и ВРС в 
своята нова "ролева стратегия". Ос- 
тава обаче опасността да се оправ- 
дае старата поговорка "от два стола 
- на земята". 

Както феновете на ролевите иг- 
ри, така и тези на стратегиите имат 
достатъчно основания да пробват 
тази игра, но не мога да им обе- 
щая, че хибридният геймплей на 
Огадопѕћага ще им се хареса пове- 
че от този на хитовете в любимия 
им жанр. 


\ Рагыдё » (39) 


С Меанизя 


22 +огивғи 2005 бате ау 


САМЕ СІВ а Вемем 


НеЦцо Ку: 


Отмъщението на Кубовете 
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Властолюбивият Блок-О, който 
живеел на планетата Куб, насо- 
чил своето внимание към Земята. 
Той забелязал, че хората имат на- 
вика да си правят подаръци. Но 
след това те обикновено хвърля- 
ли празните кутии на боклука. 
Припознавайки кутиите като свои 
събратя, той събрал армия от ку- 
бове, за да накаже тази неспра- 
ведливост. 


Веселин Жилов 
згу изд дтай.сот 


игри, която сме обсъждали и 

преди в списанието: тя хем е за 
деца, хем е за момиченца. Не може 
да се отрече, че историята звучи за- 
бавно. За съжаление не познавам 
героите, които участват в нея. Те 
може би са популярни сред японски- 
те момиченца, но за пореден път 
чрез игрите научавам за информа- 
ционното затъмнение, в което се на- 
мирам. 

И така, в ролята на котето с роле- 
рите трябва да спасите земята. 
Имате магическа пръчица и като 
бухнете с нея лошите по главите, те 
се превръщат я в паричка, я в звез- 
дичка. Докато звездичките пълнят 
магическата ви енергия, с паричките 
можете да си купувате кексчета, с 
които да възстановявате здравето 
си, докато патрулирате из своето 
градче. 

Не мога да не отворя една скоба 
- малко ми е странно, че игра за мо- 
миченца е базирала своя геймплей 


5 е!о КШу е от онази категория 


основно върху битките. Може да 
възразите, че играта изобщо не съ- 
държа бруталност. Но нека ви попи- 
там: няма ли да се почувствате 
ужасно, ако ви превърнат в паричка 
или звездичка? Не е ли това бру- 
тално? А ако трябва да бъда серио- 
зен: битките с босовете са разнооб- 
разни и забавни, но нима не може- 
ше да се добави още нещо? Както 
винаги, яд ме е за опропастения по- 
тенциал. Да, играта съдържа някак- 
ви леки и елементарни загадки и 
понякога – подскачане по платфор- 
ми. Но на тези моменти се пада не 
повече от 10% от игровото време. 
Имате си и компасче, което да ви 
казва къде трябва да ходите. Изоб- 
що, положени са всички усилия 
малкото детенце да не се нервира и 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


му рссаатез сот 


да не се напряга много-много. 

Нека негативните ми думи да не 
ви подвеждат. Нео Ку е приятна 
игра и в нея има неща, които ми ха- 
ресаха. Освен, че спасявате различ- 
ни свои събратя, някои от тях - ва- 
шите приятели - могат да ви пома- 
гат в битките. Забавна е идеята 
между нивата да се връщате вкъщи 
и да общувате с хората, които сте 
спасили. Къщата еи мястото, в кое- 
то можете да запазите играта си. 
Също така именно тук с монетки мо- 
же да отключите филмчета, музика, 
досиета на героите и стандартните 
глупотевини, които минават за наг- 
рада пред феновете на Нейо КШу 
(да, така се казва самата героиня), 
а за невежа като мен са просто об- 
разователни. Друго забавно нещо, 
което можете да направите с пари- 
те си, е да закупите различни кос- 
тюмчета за котето. Вярно, от това 
няма никаква практическа полза, но 
то показва каква стилна писана е 
Нео КШу. 

Игрицата е много кратка, но за 
сметка на това околният свят е при- 
ятен и забавен. Както вече казах, 
градчето си го бива. Типично за 
жанра, графиката е издържана в 
ярки цветове, а героите са сладур- 
ковци. Е, може би всичко е прекале- 
но сладичко и миличко, но да под- 
минем това. Репликите не са озву- 
чени - всички диалози се провеж- 
дат чрез балончета. Като цяло, 
всичко е приемливо. 

В заключение: Нео К\у е поред- 
ната игра, която би допаднала на 
деца до предучилищна възраст. Тя 
можеше да бъде много по-добра, но 
и така става. Което не може да се 
каже за нейния маймунски събрат в 
този брой. 
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САМЕСПОВ а Вемем 


Ш Агдопаш Сатез / Матсо № умлу.пиадате.сот Ш Платформен екшън 


Поради някаква странна причи- 
на винаги съм харесвал "нинджа" 
тематиката - във филмите, кни- 
гите и игрите. И докато на кон- 
золния пазар съществуват вели- 
колепни нинджа-игри като 
Тепспи, ЗитоБ! и Миуа Саідеп, то 
на РС пазара такива няма. Като 
някаква минимална утеха аз по- 
лучавам компютърен порт на 
конзолна игра с двегодишна дав- 
ност. Чувствам ли се прецакан? 
Не, ни най-малко. 


Иван Цирков 


Ыадег@рссдатеѕ.сот 


лели с изброените по-горе игри, 

|-миуа де факто няма нищо с 
тях. Е, да, главният герой е нинджа. 
Само в най-широкия смисъл на ду- 
мата обаче. Докато Тепсћи е стелт 
игра в стила на Нќтап, а Мпа 
Саідеп и Ѕһіпорі са екшъни, то |- 
М№іпја е най-вече платформен 
джъмп-ен-рън с екшън елементи, ко- 
миксова графика и индустриални 
количества хумор. 

Всичко започва по един особено 


В ъпреки споменатите вече пара- 
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А Тьркалянето на 
топка по тесни 
мостчета. 


ХӮ Доста често ще се 
сражавате с повече 
от един противник, 


забавен начин. Вие, велик нинджа с 
вид на две кюфтета, поставени ед- 
но върху друго, спасявате своя прес- 
тарял нинджа-учител, или иначе ка- 
зано "сенсей", от плен. След това 
благородно дело, любопитството ви 
кара да вземете в ръце един стра- 
нен камък. В резултат на което сим- 
патичното дундесто нинджа-човече 
(чиито вежди, между другото, се на- 
мират върху маската му) изпада в 
неконтролируема ярост и започва 
да хвърчи насам-натам, пътьом 
обезглавявайки своя учител. След 
като се освестява, разбира, че има 
проблем. А вашият учител се прев- 
ръща в дух и започва да ви чете 
лекции, вместо да пожелае много 
поздрави на близки ваши роднини 
от женски пол (ами да, аз така бих 
постъпил, ако някой ми отреже гла- 
вата). Така че вие решавате да до- 
ведете мисията си докрай и да на- 
мерите и останалите камъни от този 
вид. На мен лично не ми стана съв- 
сем ясна причината, но пък и това 
не еот особено значение. Разбрах 
само, че трябва да прекратя жизне- 
ния път на големия злодей О-Оог. 
Кого ли въобще го е грижа защо 
точно трябва да бъде направено? 
Играта е разделена на зони или 
да ги наречем най-общо "епизоди". 
Например в първия епизод вие се 


Нинджа игра? Дайте я насам! 


ммлу,рссаагпез.сого 


ШРИ 1 СНг, 256 МВ ВАМ, 64 МВ 30 Мфео №2 Срѕ 


мотаете около огромен унищожен 
робот. Целта ви е да го вдигнете от- 
ново на крака, а това ще стане само 
ако намерите двете му очи и сърце- 
то му, които пък са пръснати на три 
различни места. След което с по- 
мощта на същия този робот да по- 
бедите друг такъв. 

Принципно играта, както стана яс- 
но, е платформен джъмп-ен-рън. 
Движите се в напълно триизмерна 
среда и можете да въртите камера- 
та наляво и надясно (няма вариант 
да гледате нагоре и надолу, но то 
не еи толкова необходимо). Ще 
трябва да се справяте с прости пъ- 
зели, да преминавате през сериозни 
препятствия и да превръщате други 
кюфтеподобни нинджи обратно в 
каймата, от която са направени. В 
тази връзка, не мога да не спомена 
факта, че лошите нинджи са черни, 
а вие сте... син. Просто поредното 
доказателство, че играта е крайно 
несериозна, но затова пък е забав- 
на. 
Управлението е просто и елегант- 
но, което определено не може да се 
кажи за някои други конзолни пор- 
тове. С клавишите М/$Ар управля- 
вате нинджата, със спейса скачате, 
ас нормалните стрелки се биете. И 
това е всичко. Разполагате с два ви- 
да удари - обикновен бърз удар, 
или въртящ се такъв, при който по- 
разявате всички противници около 
вас. Освен това имате ъперкът, с 
който вдигате противниците във 
въздуха, и можете да мятате и шу- 
рикени. Звучи просто и като цяло 
наистина е така. Ще спомена обаче, 
че освен всичко това имате и двоен 
скок, можете да скачате между две 
стени, да тичате нагоре или настра- 
ни по тях, да се спускате бавно по 
тях, забавяйки падането си с оръжи- 
ето си - абсолютно същите неща, 
които може, да речем и прословутия 
Принц на Персия. Преди някой да е 
започнал да скандира думи като 
"плагиатство" и "нагла кражба", ще 
уточня, че |-Мица се появява по аб- 
солютно същото време, по което и 
Рипсе ОҒ Регѕіа: Ѕапаѕ ОЕ Тіте, така 


САМЕ СЦ В в Вемем 


А Малкият нинджа често изпада в ярост. 


че и дума не може да става за това. 
Освен това обаче г-н Нинджа си има 
и своите запазени трикове - напри- 
мер да върти меча над главата си и 
така да планира на по-големи разс- 
тояния, например над пропасти. Или 
пък да се реете във въздуха, поне- 
сени от въздушната струя на гигант- 
ски вентилатори. Или пък да преска- 
чате движещи се лазерни лъчи. Има 
дори и стелт нива, в които основна- 
та идея е да не ви усетят. А когато 
се биете повече време, можете да 
активирате и специалното умение 
"нинджа берсеркер" - тогава топ- 
честата фурия започва да гази вра- 
зите с още по-голяма злоба. Въоб- 
ще цялостният облик на синият ге- 
рой е по-скоро комичен и поне на 
мен много ми допада да гледам как 
симпатягата съвсем изперква и за- 
почва да подскача насам-натам, ре- 
жейки глави. Тук е моментът да спо- 
деля една добра и една лоша нови- 
на. Добрата е, че кръв в играта има. 
Лошата е, че тя е зелена. Ами какво 
да се прави, рейтинг гонят хората, 
пък и аудиторията на това заглавие 
е една идея по-детска. В края на ня- 
кои нива вашият нинджа ще се нас- 
танява на повърхността на някоя 
топка и ще трябва да я търкаляте _ 
насам-натам - през тунели, подвиж- 
ни платформи, тесни мостчета над 
пропасти, да газите враговете си с 
нея и какво ли още не. В едно от ни- 
вата, както казах, ще управлявате 
гигантски робот и ще участвате в 
ръкопашна схватка с друг. В друго 
ще поемете контрол над две оръдия 
и да обстрелвате прииждащите вра- 
жески кораби и самолети в приятна 
интерпретация на игри като 
Веасппеад и други подобни, познати 
ни още от зората на гейминга. Въоб- 
ще - чисто забавление по най-доб- 
рия възможен начин. Не бива да 
забравяме факта, че разпространи- 
телите от Матсо са именно хората, 
дали на света класика като Рас- 
Мап, например. 

Иначе самите нива са много раз- 
чупени. Ще трябва да събирате мо- 
нети в тях, да трошите компютри, 
да отваряте заключени врати, да 
ходите по стени, да скачате по дви- 
жещи се платформи, да се пързаля- 
те по релси, да тичате из специални 
писти, да се люлеете с нинджа-ве- 
ригата си и какво ли още не. Въоб- 
ще наборът от задачи и специални 
движения е богат. Когато изпълня- 


вате различните си задачи, ще отк- 
лючвате т.нар. дгаде-ове. Когато съ- 
берете необходимия брой такива, 

ще повишите нивото си. В началото 


_ имате бял колан, после ще се сдо- 
“биете със зелен, син, червен и нак- 


рая, разбира се, черен колан. А пък 
когато убиете достатъчно от враго- 
вете си, можете да получите ъпг- 
рейд на меча си, което също е много 
полезно. Интересното е, че можете 


да минавате нивата в ред, който вие 


изберете. Просто обикаляте из цен- 
тралното ниво и проверявате раз- 


личните врати на него. Някои от тях 


са тайни врати, други искат да има- 
те определен колан, за да ги отво- 
рите. Можете и да се връщате на- 
зад из вече минатите нива, за да из- 
пълнявате нови предизвикателства 
в тях, даващи ви нови дгаде-ове. Въ- 
обще купонът е пълен. 
Хуморът определено е на ниво. 
Диалозите са просто уникално из- 


А Тони Хоук? Не, 
просто нашият 
нинджа. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ЎР Тичането по ско- 
ростните писти в 
забавно, но и 


трудно. 


А Стрелба по вражеския кораб-бос. 


родски, а нивото на комуникация 
между сенсея и нинджата е просто 
изумително. Вашият учител посто- 
янно пуска странни лафове, които 

се предполага да ви помогнат, но 
всеки път се оплита и в края на кра- 
ищата изтърсва някаква безсмисле- 
на глупост, след което побързва да 
изчезне, преди да се усетите. 

Тук обаче идват забележките. 
Както казах, играта е с двегодишна 
давност и е конзолен порт, и това си 
личи отдалече. Графиката е пъстра 
и шарена, и комиксовия стил до го- 
ляма степен помага ниската детайл- 
ност да остане незабелязана, но на 
места все пак си личи. Не е болка за. 
умиране, всъщност нещата не изг- 
леждат никак зле, просто не саи 
никак добре. Анимациите са с ниска 
разделителна способност и това съ- 
що не е хубаво. За сметка на това 
обаче звуците са много симпатични. 
Всички герои са озвучени по доста 
забавен начин и на места можете да 
се посмеете от сърце на това. | 

Като цяло игрицата е много при- - 
ятна и отпускаща, а качественият 
левъл дизайн и удобното управле- 
ние доста ще ви погнат да се забав- 
лявате наистина добре, ако успеете 
да преглътнете грозноватата гра- 
фика и на пръв поглед прекалено 
детския стил. Според мен си заслу- 
жава жертвата. Но само ако хората 
се бяха усетили навреме и я бяха 
пуснали преди две години... ех... то- 
гава вероятно бих и дал максимал- 
ната оценка. 
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САМЕ СІВ = Вемем 


Машината за пари 


продължава да се Върти 


Ш \/ауе Ш ууу. дауоїаеіеаї сот Ш ҒР5 


Преди много, много време, в ед- 
на не особено далечна страна, 
имало един мод за Най-| е, наре- 
чен Вау О! Оеѓеаї. Разработван от 
истински майстори, той много 
бързо си спечелил заслужената 
слава и наред с Еігеагтѕ се пре- 
върнал в един от най-играните. Е, 
да, Соипїег-Ѕігіке ги засенчил и 
двата, но това не е толкова важ- 
но. След като Маме се захванала с 
практиката да закупуват правата 
върху успешните модове и горес- 
поменатият С$ станал тяхна собс- 
твеност, дошло времето това да 
се направи и с Оо0. Съответно се- 
га, след Най-Ие 2 и С$: Ѕоигсе, 
въпросният мод вече премина ус- 
пешен фейслифтинг и се появи в 
новия си вид на пазара. 


Иван Цирков 
Бадег@рссдате$.сот 


въпрос, може да прочете ревю- 

тата на този мод в 18-ти и 33-ти 
брой на списанието. А за тези, които 
поради една или друга причина не 
могат да го направят, ще поясня. 
Разбира се, става дума за отборна 
мултиплейър игра, но за разлика от 
С$, тук действието се развива по 
време на Втората световна война. 
Включвате се в екшъна на страната 


Д ко някой не знае за какво става 


на един от двата отбора - амери- 
канци или германци, избирате своя 
клас и се опитвате да оцелеете въз- 
можно най-дълго, като убивате въз- 
можно най-много. Просто, но не и 
лесно. 

Особеност, която е присъща само 
на някои отборни игри, е класовата 
система. Тук всеки войник си има 
точно определена професия и от 
нея зависи какви оръжия носи, с 
каква скорост се движи и т.н. Не е 
невъзможно да хвърлите оръжието 
сии да вземете друго от земята, но 
просто това ще ви се налага да пра- 
вите само в някои случаи. Иначе са- 
мите класове са: Аѕѕаиії, Масппе 
Сиппег, Ѕпірег, Зирроп, Вагоока и 
АНетап. Аззац!-овете са подвижни, 
въоръжени са с леки картечни пис- 
толети (Тпотрзоп или МР40) и са 
идеалните са бързо превземане на 
вражеските флагове. Незаменими 
са в близкия бой и в прочистването 
на къщи. Масһіпе Сиппег-ите пък, 
както се подразбира и от името им, 
носят картечници (Вгомпіпо М1918 
или МО42). В тази игра картечници- 
те, дори и да сте залегнал, де фак- 
то са безполезни... освен ако не раз- 
гънете двуногата им. Тогава се 
превръщат в смъртоносни оръжия, 
способни да покосят целия вражес- 
ки отбор за броени секунди. Въпрос- 
ната двунога може да бъде разгъва- 
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№. Десант на брега 


на това градче. 


«Защита на флага. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА ©) 
ЗВУК (3) 
ГЕЙМПЛЕЙ Ө 


Вече можете да 
се прицелвате и 
през мерника на 
пушките. 


ммм. рссдатевз.сопт 


на и когато сте застанал пред стена 
или барикада от пясъчни чували. 
Снайперистите, разбира се, носят 
снайперски пушки - Маизег К98 или 
Зрппайей 1903. Особеното в случая 
е, че прицелването през оптиката 
не става мигновено, което допълни- 
телно забавя темпото на игра, на- 
ред с другите детайли. Това е пред- 
поставка за по-тактически ориенти- 
ран геймплей, а не познатият от СЗ 
фрагфест, например. Зирроп класо- 
вете носят по-тежки автоматични 
оръжия от Аззац!-овете, но не чак 
картечници - ВАН или МР44, съот- 
ветно. Те са добре балансирани ка- 
то клас, но все пак се държат по- 
добре при отбрана, отколкото при 
нападение. Могат да стрелят и на 
единична стрелба с оръжията си, 
която е много по-точна. Вагоока- 
класът е сравнително нов за този 
мод. Разбира се, оръжията за леген- 
дарната американска Вагоока, или 
не по-малко известния 
Рапгегвсйгеск. Тук вече има леко 
разминаване в класовете поради 
различните им допълнителни оръ- 
жия - американците имат карабина- 
та Сагапа М1, докато немците раз- 
полагат с Маизег С96 - пистолет с 


САМЕ СІВ а Вемем 


дълга цев, приклад и автоматична 
стрелба. А обичаният от всички 
ВШетап клас е въоръжен с пушка – 
полуавтоматичната М1 Сагапд при 
американците или по-точната, но по- 
бавно стреляща Маизег К98 при 
немците. Като цяло голяма разлика 
в оръжията между Зоигсе версията 
на мода и предишните няма. Освен 
това всеки клас има второ оръжие 
(например пистолет - Со! М1911А1 
или \\/аНПег РЗ8), нож и гранати – 
димни или експлозивни. Новото в 
случая е, че В етап класа може ос- 
вен това да се прицелва през мер- 
ниците на пушката си - нещо, при- 
също на доста други игри, но ново 
за Вау О! Оеїеаї. Друг бонус при тях 
са гранатите, които може да изст- 
релва от пушката си с помощта на 
специално устройство. 

Основната цел в играта е да зав- 
земете територията на противника. 
Става дума за поредица от контрол- 
ни точки, които могат да бъдат ов- 
ладявани в произволен ред. Да ка- 
жем, че стартирате в едно малко 
градче. Вие държите две от точки- 
те, противникът ви държи други 
две, а петата е неутрална. Който 
пръв завземе петте - печели играта. 
Системата не е нова, видяхме я в 
доста други игри, но всъщност, ако 
отчетем първата поява на рау О! 
Оека! - бих казал, че тази идеята е 
развита именно там, както и във 
Ееагтз мода за НаН-Ше. 

Така, сега идват лошите новини. 
Докато в старите, базирани на На!- 
ШЕ версии на мода бяхме свикнали 
да имаме сериозен брой карти, тук 
вече не е така. Ап2о, Ауаапсйе, 
Ооппеги Наз! - това е всичко. И че- 
тирите карти са стари и просто са 
префасонирани и портнати към но- 
вия енджин. Да, няма какво да се 
лъжем, четири карти си е доста 
скромна цифра. Освен това не са 
особено големи и бързо омръзват. 
Да, балансирани са добре, симет- 
рични като цяло, но само толкова. И 
докато в мод версията имаше и тре- 
та страна в конфликта - Англия, ко- 
ято заместваше Америка в някои 
карти, тук такова нещо няма. А мое- 
то лично мнение е, че геймплеят е 
някакси... странен. Всъщност той ви- 
наги си е бил такъв. Някои от оръ- 
жията са много неточни, но скорост- 
релни, при други е обратното. Реа- 
лизмът е загърбен за сметка на ба- 
ланса. Е, да, всъщност умирате от 1- 
2 изстрела, което е странното. Мно- 
го е трудно да уцелиш противника 
си, но пък успееш ли - той почти си- 
гурно ще е мъртъв. Ами, аз не ха- 
ресвам точно такъв тип игра. Кар- 
течниците са абсолютно неизполз- 
ваеми, ако не се разгъне двуногата, 
и прекалено мощни, когато е. 

Оплакванията в момента са пре- 
димно от американската пушка 
Сагапа М1, която според повечето 
хора е доста небалансирана и пре- 
калено мощна. 

Графиката е... ами, Зоигсе. Няма 
какво да обяснявам повече. Всички 
най-малкото сме виждали На!-е 2 
или С5: Зоигсе и знаем на какво е 
способен енджина. Малко е тежък, 
което е учудващото, но играта опре- 
делено изглежда добре. Физичният 


А Американската 
багапа М1 е 
много добро 
оръжие. 


У както във всяка 
друга, можете да 
заемате доста 


странни позиции. 


АА Сблъсък в тесните 
улички. 


енджин пък не играе почти никаква 
роля. Е, да, има рагдол анимации, 
можете да чупите саксии, вази, ка- 
шони и други такива неща, но това 
е всичко. Има НОВ (Моп дупатс 
гапде) осветление, включващо и 
станалия вече традиционен Боот 
ефект, който първо се появи в Оеиѕ 
Ех 2 и Сафаюг игрите. Спор няма, 
дори само заради качеството на то- 
ва осветление си заслужава да ви- 
дите играта, стига да имате необхо- 
димата конфигурация. 

Ами, според мен не беше напълно 
оправдано Уаме да се опитва да 
продава този мод с минимални про- 
мени спрямо версията му за Най- 
Ше. И не само, че няма нищо ново, 
ами и много неща са орязани. И при 
това хората ви искат 20-ина долара 
за него. Ами, не мога да го разбера 
и това си е. Нещо, което е конкурен- 
тноспособно, когато е безплатно, ве- 
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че не е, когато го изправиш срещу 
Са! ОЕОшу и Вашейей 1942, напри- 
мер. Да не говорим, че Са! ОРОщу 2 
чука на вратата и по всичко изглеж- 
да, че дори и в графично отноше- 
ние ще направи продукта на Маме 
за смях - а това беше последното 
достойнство на Вау Оѓ Оеѓеаї; 
бошгсе. Не ме разбирайте погрешно 
- аз много харесвам мода, но не то- 
ва заглавие, за което се очаква да 
платя някаква сума, за да го играя. 
Е, да, има много фенове, които ще 
го харесат, но пък за средния гей- 
мър това не е толкова добро загла- 
вие. Да видим какво ще стане след 
необходимия брой пачове. Да не 
забравяме и че покупката на това 
заглавие е възможна само през 
Ѕбіват - платформа, която доста хо- 
ра не одобряват, защото е бъгава и 
тромава, а и слуховете за потенциа- 
лен шпионаж не стихват. 
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САМЕ СІВ а Вемем 


ЕХО оғ АС 


Завършекът на една легендарна поредица 


№ ОБ5оН / Суапу/опдз 


Ш ууу. туѕіудате.сот Ш Куест 


Ш Р 800, 256 МВ ВАМ, 32 МЬ 30 Маео, 4.5 СВ НОО №1 ОМО 


Оригиналната игра Муз! бе съз- 
дадена преди почти 15 години и 
оттогава досега няма много загла- 
вия, които да могат да се похва- 
лят с нейното постижение - че са 
се превърнали в родоначалници 
на цял един нов жанр в жанра, а 
именно - в ново семейство куес- 
тове, коренно различни от класи- 
ческите приключения на 
|исазАйв и Ѕіегга. Фантастични, 
сюрреалистични и винаги приказ- 
но красиви светове; заплетени, 
изискващи търпение и наблюда- 
телност логически загадки; един 
особен стил, вдъхновил десетки 
клонинги и имитации през години- 
те; една поредица, оставила своя- 
та дълбока следа в игровата ин- 
дустрия и в сърцата на геймъри- 
те... Това е Муз! 


Боян Спасов 
Богап 8 рссдатез.сот 


ето че пред нас е последният 

Муз! от поредицата на Суап – 
краят на Ерите, играта в която за 
последно ще се разходим във фан- 
тазиите на мечтателя Атръс, в която 
ще получим отговори на всички не- 
разгадани досега въпроси. Макар 


С богуванията винаги са тъжни - 


геймплеят на Муз! да не е за всеки 
и мнозина не могат да го разберат 
или просто нямат търпението да му 
се насладят, вярвам, че истинските 
фенове, които никак не са малко, 
ще оценят подобаващо това пос- 
ледно пътешествие, реализирано 
съобразно утвърждаваните години 
наред традиции на сагата. 

Съвсем естествено цифрата пет в 
заглавието не оставя място за кой 
знае какви нововъведения и големи 
изненади. Както можем да очакваме 
в Епа о! Адеѕ няма екшън, сюжетът 
остава донякъде настрани от геймп- 
лея, изгледът е с камера от първо 
лице, главният герой си остава без 
име и собствен характер, разплита- 
нето на загадките все още отнема 
много време, а усещането е такова, 
каквото е било и в предишните епи- 
зоди. Муз: У е нещо 


познато, но в същото 
време различно 


Новата, пета история е с една 
идея по-мрачна и тягостна, в срав- 
нение с предишните. Мечтателят, 
творец и създател на цели светове 
(наричани в играта Ери) Атръс е из- 
чезнал, а дъщеря му, която помним 
като сладкото малко момиченце Ий- 


9 Иийша не е така- 
ва, каквато я 
помним от пре- 
дишния епизод. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Я Пиедесталите ка- 
то този са ново 
средство за пъту- 
ване между раз- 
личните Ери. 
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ша, вече е пораснала и се е превър- 
нала в една отчаяна, самотна и не- 
щастна жена. Точно тя ще е едини- 
ят ви помощник в новата игра, а 
другият се нарича Ешър - мистерио- 
зен индивид, чиято връзка със се- 
мейството на Атръс поне в началото 
няма да ви е известна. Историята е 
заплетена, загадъчна и объркваща, 
но постепенно ще се изясни от раз- 
личните дневници и документи, кои- 
то ще намирате в световете, из кои- 
то ще пътешествате, както и от раз- 
казите на Ийша и Ешър. Още в на- 
чалото ще получите резюме на слу- 
чилото се в предишните игри. Както 
вече споменахме, по традиция сю- 
жетът остава някак си на заден 
план и играчите, които не желаят 
да се затормозяват с четене на дъл- 
ги текстове, няма да бъдат принуде- 
ни да го правят. Те ще трябва обаче 
да изтърпят невъзможните за пре- 
късване филмчета диалози, в които 
персонажите от играта (обикновено 
Ийша или Ешър) правят ненужно 
дълги и недостатъчно ясно озвучени 
словоизлияния. За щастие поне то- 
зи път е предвидена опция за показ- 
ване на субтитри, а диалозите се за- 
писват и в специален дневник, така 
че няма опасност необратимо да 
пропуснете важна следа или подс- 
казка. 

Историята на играта е тясно 06- 


САМЕ СІВ = Вемем 


А. Какво би бил Муз! без логическите пъзели? 


вързана със странните същества, 
наречени бахро, които притежават 
необикновени способности и могат 
да пътуват между различните Ери. 
В началото няма да знаете много за 
тях, освен че те изпълняват вашите 
заповеди и се подчиняват на указа- 
нията, които им давате чрез рисува- 
не на пиктограми върху специални 
каменни плочи - таблети. Изненада 
– тук се появява и един нов елемент 
в геймплея (а поне в Муз! това не се 
случва често и на някои хардлайн 
фенове дори може би ще се стори 
кощунствено)! Във всяка ера, която 
ще посетите, ще намерите по един 
от тези таблети и ще можете да го 
използвате, за да накарате бахро 


да ви помагат и „А Ще трябва да 
свикнете с 
да променят околния присъствието 
свят по ваше желание на тайнстве- 
ния Ешер. 1 


С правилната рисунка върху таб- 
лета можете да им заповядате да 
предизвикат дъжд, земетресение, 
силен вятър и най-различни други 
подобни ефекти. Трябва обаче пър- 
во да откриете правилната пиктог- 
рама, което невинаги е лесно, а ос- 
вен това не можете да отнесете 
таблета навсякъде – например ако 
се наложи да се катерите по стълба, 
ще трябва да го оставите, така че 
не разчитайте, че ще решавате с 
негова помощ всичките си пробле- 
ми. 

Интерфейсът е както винаги мак- 
симално опростен, а управлението 
на главния герой и камерата може 
да се осъществява по три различни 
начина, като и в трите визуализаци- 
ята е от първо лице. Първият начин 
е класическият – движейки се из 
Ерите, героят може да спира само в 
предварително определени "възли" 
и само с едно кликване на мишката 
го карате да поглежда в нова посо- 
ка или да се придвижи до нов "въ- 
зел". Вторият начин е почти анало- 
гичен, като основната разлика е че 
по подразбиране мишката управля- 
ва камерата (т. е. посоката на погле- 


да ви). Най-интересен е третият на- 
чин - ако се спрете на него, получа- 
вате 


възможност 
да се движите съвсем 
свободно, 


почти както в З0-екшън - управ- 
лявате героя с клавишите М, А, 5, 
О, а камерата - с мишката. Тук има- 
те най-голяма свобода, но често е 
трудно да застанете на "правилно- 
то" място за наблюдение и решава- 
не на загадките, аи се налага да 
ползвате клавиатура, така че веро- 
ятно мнозина ще предпочетат кла- 
сическия стил на управление. 

Дойде време да кажа няколко ду- 
мии за графиката - както обикнове- 
но, тя е на ниво, но... за съжаление 
не е толкова красива и стилна, кол- 
кото беше в предишния епизод. 
Причините за това са две - екипът 
графични артисти е различен, аи 
енджинът на играта работи по нов 
принцип. Докато повечето предиш- 
ни игри ползваха предварително 
рендерирани анимации и декори, в 
Муз! У: Епа оГАдез това не е въз- 
можно поради опцията за свободно 
движение. Това означава, че се на- 
лага графиката да бъде обработва- 
на в реално време и се е наложило 
да бъдат направени известни комп- 
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А Муз! винаги е успявал да покаже красиви 
пейзажи и петият епизод не изневерява на 
традицията. 

ромиси по отношение на визуалните 

ефекти. Макар че отново ще видите 

пейзажи, които с красотата си ще 
ви накарат да затаите дъх, може би 
също като мен ще изпитате ностал- 
гия по графиката и визията на пре- 
дишния епизод. 

По отношение на графиката е 
направена още една важна промяна 
– персонажите в играта (например 
Ийша и Ешър) 


вече не са снимани 
реални актьори, 
а триизмерни модели, 


раздвижени с тойоп сар!иге. Това 
има своите положителни и отрица- 
телни страни - от една страна, така 
героите по-добре се вписват в деко- 
ра, от друга - сякаш невинаги изг- 
леждат достатъчно правдоподобно 
и понякога не успяват да изразят 
правдиво емоции с мимиката си. 

Като цяло Муз! М Епа оѓ Адеѕ е 
добра игра, но не е любимият ми 
епизод в поредицата. Останах леко 
разочарован от графиката (призна- 
вам, най-вече поради твърде висо- 
ките си очаквания след приказно 
красивата четвърта част), мога да 
изтъкна и други дребни несъвър- 
шенства - например това, че стъп- 
ките на героя не са озвучени, а въз- 
можностите за интеракция с обекти- 
те от света са доста по-малко, от- 
колкото в предишната игра. Всичко 
това обаче са дреболии, които не 
трябва да ви спират да пробвате иг- 
рата, ако обичате поредицата - пос- 
ледният епизод на култовата серия 
си остава едно много добро загла- 
вие, което ценителите в никакъв 
случай не бива да си позволят про- 
пуснат, защото просто вече няма да 
имат нов шанс да играят Муз!. 
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Класическо Конзолно 
заглавие за РС 


> 


Тук управлявате 
огромен робот. 
Пред вас - един 
по-малък, който 
всеки момент ще 
си го отнесе. 


7 В играта има 
интересни 
препятствия. 


Мисиите, в които управлявате някакво 
возило, далеч не са толкова интересни. 


Медатап е една от най-популярните јитр'п'гип 
конзолни поредици в миналото. Този жанр изглеж- 
да мъртъв за компютърните игри от много време. 
Майсторите в тази област правят само конзолни иг- 
ри, аи РС пазара за тях изглежда твърде малък. Но 
понякога качествено заглавие стига до компютърни- 
те геймъри под формата на поредния порт и им дава 
възможност да си спомнят, макар и за кратко, доб- 
рото старо време, когато жанрът бе популярен. Та- 
къв е случаят с тази игра. 


< ЧО са 


нъ. 5--- 
де сЕ 


Стефан Кънев 


адиайиз @рссдатез.сот 


едатап Х8 ви предлага съв- 
М сем класически |итр пгип 

геймплей със съвременен об- 
лик. Въпреки че графиката е трииз- 
мерна, авторите са предпочели да 
изоставят навлязлата в жанра #га- 
регзоп перспектива в полза на доб- 
рото старо странично "скролиране". 
Маневреността, която то предлага и 
бързите темпове, с които се движи 
Медатап Х8, я правят 


истинско предизвикател- 
ство за рефлексите ви 


Играта е разделена на нива, като 
за всяко от тях си избирате двама 
от тримата персонажи, всеки от кои- 
то предлага различен геймплей. Хе 
чеврьст и нанася много щети, но мо- 
же да се прицелва само хоризон- 
тално, Ах! стреля по-слабо, но има 
автоматична стрелба и може да 
прелита над препятствията, докато 
Сего е по-бавен, но скача нависоко и 
се бие с могъщи оръжия за близък 
бой. През самото ниво имате въз- 
можност да разменяте двамата си 
избраници, като това е много полез- 
но, ако някой от тях е хванат в ка- 
пан или е на малко кръв (част от жи- 
вота се регенерира с времето). 

В играта има и 


млл, Еа о 


мальк ВРС елемент 


- между мисиите имате достъп 
до Незевагсп 8 Оеуеіотрепї 
1 аБогаюгу, където може да закупу- 
вате различни подобрения и оръ- 
жия за отделните персонажи, как- 
то и предмети за еднократно полз- 
ване, които могат да ви възстано- 
вят загубена кръв или пък да ви 
спасят еднократно от падане върху 
шипове. "Валутата" за тези покупки 
представляват метални чипове, ко- 
ито събирате из нивата - това зна- 
чи, че колкото повече тайници отк- 
ривате, толкова по-развити стават 
героите ви. Допълнително - побе- 
дата над някой "шеф" дава нови 
оръжия или умения на всеки от 
персонажите. 

Нивата в играта са много разно- 
образни - всяко си има своя уника- 
лен стил и се върти около един мо- 
тив. Например в едно от тях има 
бутони, които сменят посоката на 
гравитацията и трябва да ги полз- 
вате, за да откриете път до след- 
ващата стая. В друго цари мрак и 
трябва да прибягвате до различни 
трикове, за да си осветявате. На 
трето пък има голям робот, който 
може да управлявате. 


Дизайнът на нивата е 
качествен 


и със сигурност няма да си каже- 
те: "Хм, това не го ли минах ве- 
че?", докато се борите с поредно- 
то препятствие. Сарсот разнооб- 
разяват играта с мисии, които 
представляват преследване с въз- 
душни скутери или пък такова с 
моторни шейни. Тези нива предла- 
гат приятно разнообразие в геймп- 
лея, макар че не са толкова инте- 
ресни и предизвикателни колкото 
останалите. 

Освен двойка персонажи, за 
всяко ниво може да си изберете 
навигатор измежду три девойки, 
всяка от които специализира в не- 
що различно. Например ако избе- 
рете Гауег, ще получавате инфор- 
мация за враговете ви и как най- 
ефективно да ги сразите, докато 
Райе!е ще открива скрити маршру- 
ти по нивото и ще ги отключва за 
вас. 

Шефовете са интересни и всеки 
се побеждава по различен начин, 
но ще ви трябва много търпение, 
за да изтърпите външния им вид и 
имената им. Например Вит Вооѕіег 
представлява голям петел, който 
ходи на два крака и рита силно. 
Ще се срещнете и с голяма панда- 
робот, която се казва Ватроо 
Рапдатопит, а пък Сюауой Мап- 
О-Маг дори не мога да го опиша 
(или коментирам). Преди всяко ни- 
во има малка сценка, където всеки 
"шеф" ще позира над голям над- 
пис с името си, което само ще ви 
кара да почервенявате от срам, 
ако в стаята има други хора. 

Въпреки имената на шефовете, 
Медатап Х8 е една страхотна иг- 
ра, предлагаща забавен и динами- 
чен геймплей. Горещо я препоръч- 
вам на всички фенове на морално 
остарелия |итр'п'гип жанр. 


ЗО ноғмври 2005 батеР!ау 


САМЕСПЦОВ в Вемем 


Треперете, терористи! 


мулу.рссдатев.сот 


Ш Пудатез Ш иммилгудатез.сот ШР 500 МН2 


Когато чуя за симулатор на са- 
молет, винаги ме обземат мрачни 
мисли за времето, което ще тряб- 
ва да отделя за разучаването. 
Всъщност в това е част от удо- 
волствието, защото трудно може 
да се опише радостта, която се 
изпитва, когато най-накрая усво- 
иш машината и изстискаш до дуп- 
ка нейните възможности. | 
детатег 2015 не е такава игра. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


одината е 2015. След 10 години 

битки, войната със световния те- 

роризъм изглежда спечелена. 
Оцелелите лидери на терористите 
са се изнесли в Южна Америка и са 
намерили нови свои богати покрови- 
тели - наркобароните. Те разпола- 
гат с неограничени средства и дос- 
татъчно канали, за да вкарат неле- 
гално всичко, което решат. Благода- 
рение на новите технологии те са се 
превърнали в заплаха, която в ника- 
къв случай не може да бъде подце- 
нявана. Вие сте един от хората, кои- 
то трябва да нанесат решаващ удар 
върху терористичните бази. За из- 


пълнението на мисията ще трябва 
да разчитате на своите сили и на 
невероятните възможности на нови- 


те многоцелеви самолети. 


чейаМег 2015 е стопроцентов ек- 
шън. Играта е подчинена изцяло на 
простичкия принцип "търси и унищо- 
жавай". Тук няма да се наложи да 
прекарате безсънни нощи над мно- 
гостраничното ръководство и не е 
нужно да разполагате с прецизен 
джойстик. Всичко се случва бързо, 
лесно и някак неусетно. Ако отвори- 
те менюто с настройките, вероятно 
ще се стреснете, защото контроли- 
те обхващат солидна част от клави- 
атурата, но още в първите минути 


„във въздушна битка ще се убедите, 
"че от критична важност са само 


част от тях. Управлението се извър- 
шва с мишка и клавиатура, стрелба- 
та е "качена" на левия и десния бу- 
тон, като с единия се задейства оръ- 
дието, а с другия се изстрелват раз- 
личните видове ракети. Оръдието 
осигурява наситен огън, но са нужни 
доста попадения в целта, за да бъ- 
де унищожена. Ракетите са няколко 
типа "въздух-въздух" и "въздух-зе- 
мя". Противниците, с които ще се 
наложи да се сблъскате, са разно- 


>. Летенето през 


‚ 128 МВ ВАМ, 32 МВ 30 Маео ш Асіоп №1 СО 


града може да бъ- 
де адски трудно. 


(В свободен полет 
над пустинята. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


образни. Тях ще откриете както във 
въздуха, така и на земята, като вся- 
ка изисква различен подход. Тъй ка- _ 
то действието се развива в близко- 
то бъдеще, ще се наложи да преме- 
рите сили с безпилотни летящи ма- 
шини, супермодерни хеликоптери, а 
от земята ще ви обстрелват по 
всички възможни начини. — 

“Вашата основна задача е да оце- 
леете, а противникът да бъде ели- 
миниран. Елиминиран в Јейдћег 
2015 означава унищожен. Самоле- 
тът, с който ще разполагате, предс- 
тавлява странна хибридна машина, 
която може да лети в два различни 
режима. В първия ще държите уп- 
равлението на изтребител с добра 
скорост и маневреност. Вторият ре- 
жим е много по-бавен и плавен. В. 
него като бойни характеристики и 
динамика самолетът заприличва на 
хеликоптер. Този режим позволява 
по-голяма точност при стрелбата, но 
и ще ви направи лесна мишена за 
противниковия огън. Въпреки тотал- 
ния екшън не разчитайте на лесна 
игра. Дори в най-ниския режим на 
трудност ще се наложи да се сблъс- 
кате с противници, които нападат 
стремително и се държат сравни- 
телно интелигентно. Сравнително, 
защото всеки от тях има свой специ- 
фичен начин на атака и скоро след 
като свикнете с управлението и ори- 
ентацията, ще може да се справяте 
безпроблемно с врага. Преди да се 
впуснете във въздушните боеве, е 
добре да преминете през трениро- 
въчната мисия. Тя няма да ви отне- 
ме повече от десетина минути, но. 
след нея ще бъдете напълно готов 
да разбивате противника. 

Като графика играта едва ли мо- 
же да ви грабне с нещо. Нивото на 
изпълнение е прилично, но има още 
какво да се желае. Звуковото офор- 
мление е съвсем безлично и по-ско- 
ро не прави впечатление. 

Чейатег 2015 е игра, в която мо- 
же да навлезете бързо и още по- 
бързо да напуснете, тъй като едно- 
образието на мисиите и схватките 
омръзват скоро. Но ако си падате по 
летене, самолети и неангажиращ 
екшън, то тази игра може и да ви 
хареса. 


СатеРіау ноғмври 2005 3% 


САМЕ СІВ в Нее батеѕ 


ммлу.рссаатев.сога 


Сапуоп Вип 


Бясно Карай на червено! 


Ш Зее ШВ Насег 


Сапуоп Вип - поредната готина 
безплатна игра е отново тук! Като 
жанр можем съвсем спокойно да 
я определим като чист гасег с кос- 
мически кораби. Авторът на тази 
игра (от финалните сгеай-ти раз- 
бираме, че името му е З!еуе) пък 
определено заслужава огромна 
похвала, за чудесната работа, ко- 
ято е свършил. 


Иван Поборников 
доодеу!@тай.69 


лесни и до болка познати на 

всички — избирате си един от 
общо 4-те достъпни кораба и започ- 
вате да се състезавате с компютър- 
ните опоненти на някоя от общо 5- 
те налични писти в играта. Всъщ- 
ност в началото ще бъде достъпна 
само една. Останалите се отключ- 
ват с течение на времето и след по- 
редица от заслужени победи. Сами- 
те писти всъщност представляват 
различни опасни каньони, на които 
явно се дължи и името на играта. 
От съществена важност за постига- 
не на победата е изборът на косми- 
чески кораб, с който да се впуснете 
в надпреварата. Всеки един прите- 
жава своя специфична характерис- 
тика и поведение на "пътя". 

Ако бройката на корабите и пис- 
тите ви се виждат малко, то това 
явно се дължи на обстоятелството, 
че Сапуоп Вип все още не е оконча- 
телно завършена. Настоящата ста- 


П равилата на играта са много 
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тия е писана по алфа версия на иг- 
рата, в което не работят някои не- 
ща от главното меню, като напри- 
мер Орйопз. Независимо от това 
обаче, Сапуоп Вип е в почти завър- 
шен види 


не представлява 
абсолютно никакъв 
проблем спокойно 
да си я играете 


Във финалната версия предпола- 
гам, че авторът ще оправил липсва- 
щите менюта и ще е добавил поне 
още няколко кораба и писти. На то- 
зи етап обаче в Сапуоп Вип няма ни- 
какви възможности за пренастройка 
на игралните клавиши. Затова сега 
ще ви дам кратко тяхно описание, с 
което донякъде ще придобиете и 
представа за някои от аспектите на 
геймплея, които между другото са 


доста увлекателни: 

А - клавишът за ускорение. Да не 
се чудите, защо след като стартира- 
те първото си състезание, реактив- 
ните двигатели на вашия кораб не 
работят и той бавничко се разбива 
на земята. Просто трябва трябва да 
настъпите малко педала на газта. 

2 – един вид това е вашата спи- 
рачка, с която намалявате скоростта 
си. В комбинация с "А", това са два- 
та най-важни клавиша, с които пос- 
тоянно ще боравите. Функцията им 
е подобно на автомобилните скорос- 
ти. С "А" включвате на по-висока 
скорост, а със "7" на по-ниска. Сами 
разбирате, че не можете постоянно 
да хвърчите със максимална ско- 
рост, защото завоите из каньоните 
са изключително коварни. Някой от 
тях са толкова и, че за да ги 


е предимно в правите учас- 


В началото Сапуоп Вип може да 
ви се стори доста трудна, но ви уве- 
рявам, че много бързо ще свикнете 
с нейното управление и прегледен 
интерфейс. В горната част на екра- 
на, често ще трябва да поглеждате 
към две доста важни неща: вашата 
карта и енергията на вашия щит, 
който ви предпазва, доколкото е 
възможно, от ударите по стените на 
каньоните. В долната дясна част 
пък ще можете да следите индика- 
торите за вашата скорост, а в лява- 
та - показател за нивото на вашето 
"нитро" (десен СМ) и количеството 
гориво в кораба. Когато ви свърши 
горивото, е ясно какво следва - раз- 
бивате се на парченца. За да избег- 
нете това, ще е добре от време-нав- 
реме да преминавате през някоя от 
зелените светлинки из каньоните, 
които са източникът на вашето гори- 
во. 

В графичен аспект Сапуоп Вип 
изглежда много добре! Моделите на 
корабите и някой от ефектите са 
направо чудесни. Звуковото оформ- 
ление също не остава по-назад. 

След всичко казано дотук, вече 
сигурно трябва да ви е станало яс- 
но, че Сапуоп Вип е една страхотна 
безплатна игра. Тава космическо 
състезание из опасни каньони опре- 
делено е едно сериозно предизви- 
кателство, за което смятам, че няма 
да съжалявате, ако му отделите 
малко от свободното си време. 
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- Оскар за оригинален сценари 
- Номинация за Оскар за ре 
- Сезар 2003 за европейс 04 
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САМЕ СІВ т Вемем 


Където физичните 
закони не 
означават нищо 


Ш Епа!! Зоймаге 

В ум гасктападате.сот 

Ш гасіпо 

Ш 1 СНг, 256 МВ ВАМ, 32 МВ \Маео 
#1 со 


Тагове: 
Е 


Виртуалните състезания са 
сред най-трудно податливите за 
нови идеи и като че ли заслужено 
имат славата на един от най-кон- 
сервативните жанрове. За щастие 
от време на време се появяват 
различни заглавия, които успяват 
да разчупят рамките и да предло- 
жат нещо необичайно и дори 
смахнато като геймплей, но в съ- 
щото време суператрактивно и 
пристрастяващо забавно. 
Тгасктапіа игрите са чудесен при- 
мер... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ тай.69 


ще предизвика противоречиви 

отзиви. Независимо от различ- 
ните вкусове и предпочитания, 
оценките за играта като цяло са 
доста високи. Това в никакьв случай 
не означава, че ще се сблъскате с 
нещо невиждано и поставящо нови 
стандарти в жанра. То, както и вся- 
ко човешко творение, има своите 
недостатъци, но позитивното в него 
категорично надделява и няма как 
да остане незабелязано. Като цяло 
ТгаскМапіа Зиппзе беше посрещна- 
та радушно от геймърската критика. 


Т гаскМапіа Зиппве със сигурност 
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№. Скоростите са 
толкова високи, 
че околността за- 
почва да се раз- 
мива. 


7 скоростите са тол- 
кова високи, че 
околността започва 
да се размива.0н- 
лайн играта макар 
дае 20 също нее 
за изпускане. 


в! | тваскладлиа вимеизе # 


М № 


711 
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ЗЕБТ ЭСОЯЕ 
9571 


Тои ге босой чий ртр о? БОО чи ви 
230тр 


„А Изпускането на завой означава загуба. 


Тук-там се появиха ревюта по-сдър- 
жани и ориентирани към изтъкван 
на недостатъците, но по един пунк 
цари почти пълно единодушие. Тов: 
е фън-факторът. В последно време 
са малко заглавията, които още в 
първите мигове могат да приковат 
вниманието и да го задържат, дока- 
то изцедят и последната капчица 
сили и ентусиазъм за игра. Не знам 
доколко ще споделите моето въоду- 
шевление, но смятам ТгаскМапіа 
Зипйзе за заглавие с голям потен- 
циал. 

Надявам се, че позитивната ми 
нагласа няма да предизвика у вас 
очаквания за нещо уникално и не- 
виждано досега. Откъдето и да пог- 
леднем, творението на Епай! 
Ѕоћмаге не блика от кой знае каква 
оригиналност. Причудливо усукани 
писти, правени все едно от дизайне- 
ри на увеселителни влакчета, по 
детски изглеждащи спортни авто- 
мобилчета и бесни скорости. Описа- 


тадснмамша 
вооот 8465 


сисн го та == © 


Сияясит сок 29627 


т) мом ге «оча 
$ уви года (0 дей Кипрто? 


Еврос ром ву цошевей аг жіагі а еодше мей "кокъдя. 
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ТАЯТ а гави 


„изглежда съвсем познато, дори ба- 
10. . 


му№.рссдатеѕ.сот — 


но по този начин, всичко може би 


Не е такъв начинът на изпъл- 


чителни лупинги, н евз 
състезания с непре = 


рат да важат, а сьстезание у 
пермощните автомобили се превръ- 
ща в един от най-шантавите рейсъ- 
ри, които някога сте виждали. 
Всъщност концепцията не е никак 
нова. Подобни игри съществуват от 
доста време и в това ще може да се 
убедите и сами, ако посетите офи- 
циалния сайт и пробвате он-лайн иг- 
рата. Тя със сигурност ще ви върне 
години назад и ще ви подсети за 
множество подобни заглавия от 
близкото и по-далечното минало. 

В цялостното усещане за играта 
има нещо съвсем детско, което 
стремежът на разработчиците към 
максимален реализъм постепенно 
успя да избута на заден план във 
виртуалните ралита. Все повече за- 
почнаха да стават игрите, за които 
производителите упорито твърдят 
как били постигнали поредния нов 
връх в автомобилните симулации. В 
ТгаскМапа Зиппзе поведението на 
колите е изключително странно и е 
на светлинни години от повечето 
рейсъри, които се появяват в пос- 
ледно време на пазара. За да управ- 


но да отделите по- 
ути. Те са напълно 


атоварва в управлението + 
_ и справянето с някакви супе 
завои. Целта е съвсем ра 
новната идея е не да се с 
броня до броня по асфалтовото тра- 
се, а да изпълнявате различни акро- 
батични номера. Скоростта и време- 
то са важни, тъй като те все пак оп- 
ределят победителя, но истинското 
предизвикателство е в преодолява- 
нето на необичайните писти. За да 
постигнете победа, е нужно да поз- 
навате всяко едно от трасетата, тъй 
като въпреки лесното управление, 
някои от дизайнерските хрумвания- 
кова шантави, че е напълно 
ю при първото състезание 
ация. Всеки скок, 
зискват скорост 
опре, аници, прецизен 
ди точна траектория. Ако те 
не са преценени, вероятността за 
победа е минимална, а тя, както 
знаете, е най-важният момент от иг- 
рата. Без нея няма да имате въз- 
можност да продължите напред. А 
както се случва често в подобните 
заглавия, всичко добро е заключено 
и за да достигнете до него, е нужно 
да побеждавате. Въпреки липсата 
на някакви опити за реализъм, тоно- 
ве настройки и лесно навлизане в 
играта, не бива да очаквате, че по- 
бедата е лесна за постигане. Някои 
от пистите са истинско предизвика- 
телство и съм сигурен, че са в със- 
тояние да изпотят дори тези, които 
се имат за експерти. Място за отча- 
яние обаче няма, тъй като по-внима- 
телното разучаване на всяко от тра- 
сетата и изграждането на по-ясна 
стратегия за преодоляването им със 
сигурност ще доведе до успех. Ако 
все пак се чувствате силно затруд- 
нени, може просто да хвърлите един 
поглед върху начина, по който се 
справят другите състезатели. По то- 


> Старт! Започва още едно 
шантаво състезание. 


УУ Пистата май ми 
стана тясна. 


„Тагдвс: (9 
| Веве: 


се сам да! Со в ди- 
Е _зайне ер. Самите автори „споделят, че 
ты ли доста изненадани от неве- 
ятния интерес на геймърите и въз- 
ването на мощно геймобщество 
ра, вьодушевени по тяхната иг- 


Щ 
ЦК: 


ТгаскМапіа Зипиве са твърде при- 
личните системни изисквания. Про- 
тивно на очакванията, играта върви 
повече от добре дори на по-слабич- 
ки машини, като при това продължа- 
ва да изглежда съвсем поносимо. 
Факт е, че в това отношение разра- 
ботчиците са вложили нужните уси- 
но едва ли може да се твърди, 


0:33.23 


Тагрее 101.9 
Вевс {2 


АА. След този скок приземяването няма да е лесно. | 


ДЗ 


рото впечатление от крайния про- 
дукт, тъй като о забавлението което. 


инг. суха 
Це И ов 


‘тиметьр, десетки м менюта с настрой- 
ки и седмици безсънни нощи пред 
компютъра, ТгаскМапіа Ѕипгіѕе ще 
ви разочарова. Това е заглавие, съз- 
дадено за тези, които все още смя- 
тат, че компютърните игри преслед- 
ват една-единствена цел - забавле- 
нието и приятното прекарване на 
времето. ТгаскМапіа Ѕипгіѕе няма да 
в в състояние да остри какъвто и 


оа виждали и прежи- 


тър, ТгаскМапіа 
цествува и във версия за 
с елефони, а 20 вариантът 
е достъпен за безплатна игра в Ин- 
тернет. 


У Състезанието завършва за мен по този начин. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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САМЕСПОВ а Весусіе біп 


Дългата разходка на маймуната 


Ш Саапз 5905 
Ш итр пгуп 


Игра за деца, в която се подска- 
ча. Кога за последен път сте виж- 
дали нещо подобно да се изтръг- 
не от света на конзолите и да си 
проправи път до РС-то? Фактът, 
че Мопкеу'ѕ Адуетиге е 
јитр'п'тип, веднага привлече вни- 
манието ми. За съжаление, тази 
игра успя да надмине и най-лоши- 
те ми очаквания. — аи 


Веселин Жилов 
згу!изб атай.сот 


фесор тАлант измисля маши- 

на, която изсмуква мрачните 
мисли от главите на хората и ги пра- 
ви щастливи. Главният герой, май- 
мунката Титус, е първото живо съ- 
щество, което тества машината. 
При това го прави доброволно, за- 
щото има ниско мнение за себе си - 
все пак тя е на по-ниско еволюцион- 
но стъпало от хората! 

Както и да е, експериментът е ус- 
пешен. Към лабораторията на про-. 
фесора прииждат много наркоман- 
чета, очакващи своя билет за рая. 
Огромни тълпи от хора се превръ- 
щат в щастливи безмозъчни зомби- 
та (това според автора на историята 
е нещо хубаво). 

Изсмуканите мрачни мисли имат 
формата на малки черни топчета, 
които понякога се втечняват. Това е 
субстанцията аптопит ("мрачил- 
ник"). Професорът я съхранява в 
контейнери. През нощта всички кон- 
тейнери изчезват. За сметка на това 
на другия ден се появяват зли робо- 
ти, които използват дитопит-а ка- 
то гориво, което ги движи. 

Появата на роботите поне осуетя- 
ва превръщането на целия град в 
пасмина от щастливи овце без кап- 
ка мисъл в главата. То си има пого- 
ворка: "Ела, зло, че без тебе - по- 
зло!" Но както вече казах, сценарис- 
тът на играта изобщо не е осъзнал 


В сичко започва с това, че про- 


36 ноғмври 2005 батеР!ау 


№ умлу.топкеу.рау.сот.р! 
ШР 700, 256 МВ ВАМ, 32 МЫ 30 Маео №1 СО 


ГРАФИКА 


ЗВУК 


ГЕИМПЛЕЙ 


Быче. Не е единст- 
веното. 


7 Опропастеният по- 
тенциал на индуст- 
риалното ниво, 


7 Безтегловни, ре- 
ещи се острови. 


а ааа. 


вы: ТОЯ 


това. И така, трябва да се справите 

с роботите и да 

зад кражбата на дптопіит-а. 
Играта прилича на 


разходка в парка 


— тя е лесна и скучна. За сравне-. 
ние, в една друга игра от този жанр. 
в рамките на пет минути се спуснах 
с бъчва по водопад, съборих дърво,. 
за да прекося река и полях гъби, за 
да поникнат високо и да подскоча 
по тях. Нищо такова няма да видите 
тук, нищо няма да ви изненада. Ни- 
вата са еднообразни, а интерактив- 
ността отсъства. Единствено във 
фабриката видях по-интересни 
обекти (конвейери, вентилатори, ко- 
ито ви издигат, киселина). Праволи- 
нейният, монотонен дизайн обаче 
убива потенциала им. 

МА е много кратка – преминавате 
през покривите на града, фабрика- 


_ Но това не прави игра 


млм. рссаатезв.соп 


А. Абсурдни гледки като та: 
де идва музиката в И 


та, хижите, и косм 
И това е всичко 
лика е в текстури 
ва, че на луната ужи 
гравитация. Скуката 
те обаче присъстват навсякъде. 
През цялото време събирате раз- 
ни боклуци – черешки, бонбонки, 
звездички ит. н. Игра, която разчи- 
та на събирането на дрънкулки, би 
трябвало да направи това събиране 
приятно и пристрастяващо. Тук не е 
така. Например, за да вземете един 
предмет, трябва да минете точно 
върху него. За сравнение, в другите 


ределен предмет - напри- 

О чашки за кафе, защото на 

рзеливите ви шефове им се спи. 

10-разчупе- 
допълва 


на, а по изумителен 
общата досада. 
Нормално е една маймунка да се 
катери, да се люлее и да прави раз- 
ни акробатични номера, но нашата 
маймуна тия неща не ги умее. Ани- 
мацията и управлението са плачев- 
ни. "Битките" са елементарни (дори 
финалният бос е такъв) и включват 
недодялана употреба на кокосови 
орехи, юмруци и смехотворен газ. 
(Газът елиминира аптопит:а в ро- 
ботите.) 4 
Всичко описано дотук на хартия. 
звучи много по-добре, отколкото ев 
действителност. В самата игра мо- 
же и изобщо да не разберете какви 
предмети събирате и защо, или пък 
че газът е смехотворен. Ако ви се 
играе нещо, правено от аматьори, 
пробвайте Ргга Виде, поне с нея ис- 
крено се забавлявах, докато тази 
маймуна тук ме отегчи неимоверно. 
От друга страна, Мопкеуз 
Адмепигев може да се хареса от де- 
ца на предучилищна възраст и е по- 
подходяща за тях от ОТА. 


САМЕСПОВ а Еее батез 


ЦВета си мени, но нрава - не! 


в Вие зкед Ргодиснопз 


В уму.Биезкейд сот Ш логическа 


Не, не обръщайте на следващата страница! Знам, че ви е 
омръзнало от игри с топчета и разрушаващи се блокчета. На 
мен също! Но не се подвеждайте по картинките, Егогеп Егийз 
няма нищо общо с тази досада! 


Веселин Жилов 
згу из @ дтай.сот 


ори историята на играта е странна. Целта ви е да разрушите 

хранителните запаси от замразени плодове на враждебни 

извънземни. (Те явно са вегетарианци). Като останат без 
храна, на техния терор ще бъде сложен край. 

Поемате контрол над едно топче, което на точно определени 
места в нивото може да променя цвета си. Ако сте боядисани в 
синьо например, ще разрушавате сини плодове, но и ще умирате 
от докосване до сини плочки (с изобразен череп върху тях). До- 
косването ви до черепи от друг цвят обаче няма да ви убие. Про- 
мяната на цветовете поражда оплетени логически загадки. Това, 
което доскоро е било смъртоносно за вас, вече няма значение 
Това, което доскоро сте разрушавали, вече е безразлично към 
докосването ви. Усещането наистина си заслужава. 

Ситуацията се усложнява от характерното движение.на топче- 
то. То понякога налага измислянето на ефективен маршрут, с 
който да разбиете плодовете така, че да може да се измъкнете 
от нивото, преди да се лишите от каквато и да е опора. 

Друг интересен момент в играта са загадките, в които трябва 
да накарате враговете да работят във ваша полза. Например да 
подмамите искричка да освободи демон от неговия затвор, а той 
на свой ред да разруши плодове, за които нямате нужния цвят. 

Нивата представляват отделни групи "стаи" в голяма зала и 
имате сравнително свободен достъп до тях. Ако се затрудните с 
някоя загадка, винаги може да напуснете нивото и да разрешите 
няколко други нива. След като се разсеете, може и да се сетите 
какво да правите, да се върнете и да го изиграете докрай. След- 
ващата група стаи се отключва, когато разрешите по-голямата 
част от предишната група. 


ста зе тт 


муум рссдагпеѕ сот 


Камъните падат... 
падат от небето! 


№ ммм ѕаїгоѕо! сот № логическа 


ы ЗаноЗон 


Интерактивността в тази игра е смайваща. Толкова много 
неща се случват наведнъж по едно и също време. Всъщност 
физичният модел на Кох наподобява една много стара игра, 
наречена Вошаег Оаѕћ. Но в Вох има много нови елементи, ко- 
ито я правят уникална. 


Веселин Жилов 
ѕігуѓиѕ @ атай.сот 


хапва кристали, но мрази да му падат камъни на главата. А 

камъните са капризни. Ако стоят на заоблена повърхност и 
нямат опора, се търкалят. Стремежът им към стабилност ги кара 
да образуват купчини, които изтънява към върха си. Първага те- 
ма за размисъл е: "Как точно ще се срине купчината, която ще 
разбутам Няма ли да ме затрупа? Няма ли да затрупа диаман- 
тите, които трябва да събирам? А може би без да искам ще пре- 
дизвикам верижна експлозия, която ще унищожи всичко? (доста 
често срещано явление в света на Вох). 

Възможностите за интересни загадки са много. Например тряб- 
ва внимателно да избутате варел с експлозив до стена, без да го 
взривите по пътя. За целта прокопавате тунели, пълните пропас- 
ти с камъни, изграждайки своеобразни мостове. Друг ингересен 
проблем са тези кристали, които ставаг годни за консумация само 
ако нещо падне върху тях Как ще съборите камъка, така че да 
разчупи максимален брой крисгали? 

Сякаш това не стига, ами имате и врагове Това най-често са 
паяци, които, ако пресекат пътя си, се кръстосват и снасят яйце, 
от което се излюпва нова гадина Е, може поне да събаряте пред- 
мети върху враговете си. Те обаче експлодират, когато умират, а 
помните ли какво казах за верижните експлозии? Способността 
ви да разкопавате свободно меката материя обаче ви дава много 
варианти за действие. 

И така мога да продължавам и до утре... Просто опитайте Вох! 


3 апознайте се с Гпиезпег Той е същество, което обича да по- 


хе 


СатеРіау НОЕМВРИ 2005 З? 


САМЕ СІВ а Вемем 


АР@ с мутанти! 
Гарантиран успех? 
Може би! 


№ Науеп Зоймаге / Асём$юоп 

Ш уму. хтепедепта$2.сот 

Ш Аспоп ВРО 

Ш 1.2 СНг, 256 МВ ВАМ, 64 МВ Маео 
ШЗ СО5 


В случай, че се чудите какво 
прави тази двойка в заглавието 
на играта и защо сте пропуснали 
първата част, отговорът е много 
прост - Х-Меп Гедепа$ не е изли- 
зала за РС. Играта очевидно е 
направила достатъчно големи 
приходи на конзолния пазар и за- 
това продължението излиза и за 
компютър. Лошо няма! Не е за- 
дължително да сте играли пред- 
ната част, за да се насладите на 
тази. Пък и по всеобщо мнение 
Віѕе оѓ Аросаурзе е по-добрата 
игра, така че не изпускате много. 
Но лично аз смятам, че един бърз 
порт на "единицата" щеше да е 
добре дошъл. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


-Меп | едепдз |! представлява 
екшън ВРО, в което, както мо- 


же да се досетите, взимат 
участие небезизвестните мутанти от 
комиксите на Магме!. За щастие Х- 
Меп не са единствените мутанти, ко- 
ито ще може да контролирате. По- 
ради лошо стечение на обстоятелст- 
вата, супергероите на Ргоѓеѕѕог Х се 
налага да се обединят с лошковци- 
те от Вгоі!ћетооа оғ Ем! Мшапв, за 
да се справят с общ враг - 
Аросаурзе (един от най-силните му- 
танти във вселената на Х-Меп ко- 
миксите). Историята не блести с 
особена оригиналност... да не кажа 
никаква! Концепцията "врагът на 
моя враг е мой приятел" е преексп- 
лоатирана хиляди пъти, а дори и 
втория филм по Х-Меп имаше пре- 
калено сходен сюжет, че да не го 


3$ ноември 2005 ватеР ау 


мм\ү.рссдатеѕ.сот 
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Е.Е < ЕМЧ 2 > 


ВІЅЕ ОЕ АРОСАЕГУР$Е 


но. Цялата история и без това е 
просто извинение играчът да може 
да играе с персонажи и от "Братст- 
вото", затова няма да се впускам в 
повече подробности и ще премина 
нататък. 

След началното интро, в което 
виждате как група мутанти нахлуват 
в силно охранявана сграда за да 
спасят гореспоменатия професор, 
поемате контрола над 4 от тях 
(всъщност 6, но само за около мину- 
та), като след първата мисия може 
да ги смените, избирайки от нема- 
лък списък. Разбира се, директен 
контрол имате само над един от 
партито, но по всяко време може да 


промените кого управлявате с едно 
натискане на бутон. Първото ниво е 
изцяло опа! и ще ви помогне да 
схванете основите на играта. В 
следващите нива също има "помощ- 
ници" пръснати насам-натам, но на- 
маляват значително. Това, с което 
трябва да свиквате в началото, са 
битките. За тяхното водене са пред- 
видени два бутона за нормална и 
силна атака. Комбинирането на две- 
те атаки води до изпълняване на 
предефинирани комбота. Разбира 
се, всеки персонаж разполага и със 
специални атаки, базирани на му- 
танстките му суперспособности. 
Много от тези способности дават 
възможност за атака от разстояние. 
Така играча има избор каква точно 
роля иска да поеме. Може да избе- 
ре "танк" (У/омейпе, Ѕабгеїоіћ, 
Чиддеташ) и да млати противници- 
те в близък бой или да поеме роля- 
та на някой с гапде атаки (Сусіорѕ, 
Эюгт, Мадпею) и да стои далеч от 
мелето, докато нанася прилично ко- 
личество поражения над гадовете. 
Ествествено, никой не ви задължа- 
ва да управлявате един и същи му- 
тант постоянно, но да сменяте пер- 
сонажите непрекъснато по време на 
битка е доста объркващо и повече 
вреди, отколкото помага. Затова е 
по-удачно битките да се водят с 
един мутант, като кой ще бъде, 
просто трябва да преценявате за 
всяка ситуация, след което бързо да 
превключете на него. Другите три 


САМЕ СІВ а Вемем 


члена на партито остават под конт- 
рола на компютъра и ще ви асисти- 
рат що-годе добре. Поведението на 
всеки от тях може да бъде променя- 
но. Например, може да оказвате да- 
ли да нападат веднага щом видят 
някой противник или да изчакат 
удобен момент, или просто да миру- 
ват, докато някой не ги нападне 
пръв. Също така може да се зада- 
дат условия, при които да се леку- 
ват, за да не се налага по време на 
разгорещена битка да превключва- 
те на умиращия герой, за да го из- 
лекувате, но в същото време и А!-то 
да не използва аптечките, когато не 
е напълно необходимо. По всяко 
време може да викате членовете на 
партито да ви асистират в битката с 
избрана от вас цел, като отново за 
всеки мутант, контролиран от ком- 
пютъра, може да укажете каква ата- 
ка да използва при асистенцията. 
Както вече споменах в началото, 
това е ВРО, така че героите трупат 
опит и съответно качват нива. За 
всяко качено ниво получавате точ- 
ки, които да разпределяте из 4 ат- 
рибута - Воду, Еосиз, Ѕїйке и Ѕрееа, 
като всеки от тях влияе над опреде- 
лени показатели. Например Воду ви 
определя максималната кръв и за- 
щита срещу различни видове атака 
(енергийна, радиационна и т.н.), 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА (6) 
ЗВУК (4) 


ГЕЙМПЛЕЙ (4) 


Еосиз пък увеличава максималната 
енергия, както и скоростта за нейно- 
то възстановяване. Освен това мо- 


же да учите нови умения или да да 
подсилвате стари. Разпределянето 
на точките и уменията може да ос- 
тавите на компютъра, но така зами- 
нава част от удоволствието. Освен 
това, компютърът вдига атрибутите 
общо-взето по равно, докато игра- 
чът по-скоро би се съсредоточил 
предимно върху два, в зависимост 
какъв тип (теее, гапде) е героят. 
Списъкът с умения, които всеки му- 
тант може да учи, е сравнително го- 
лям, макар че много от уменията са 
просто по-силна версия на други. 
Част от тези умения са пасивни, т.е. 
дават бонуси през цялото време. 
Например ако имате герой с 
Геадегвтр в партито, то ще получа- 
вате повече опит в битките. Други 
умения се активират, когато се на- 
лага и черпят определено количест- 
во енергия. Активни умения могат 
да бъдат нападателни, защитни и 
други. Често в играта има пъзели, 
които изискват мутант с определено 
умение за да продължите, така че е 
важно кой взимате в партито преди 
мисия. Например на места има запа- 
лени огньове, които биха ви нарани- 
ли, но с помощта на |сетап или 
Ѕіогт може да ги загасите. Мадпею 
и Јеап Сгеу пък могат да строят 
мостове над пропасти. В общи ли- 
нии това, което може да направите 
с един герой, може да го направите 
поне с още двама, в зависимост как- 
ви умения сте им разпределили, та- 
ка че никой не ви задължава да взи- 
мате точно определен мутант в пар- 
тито, но все пак изборът е ограни- 
чен. 

Това, което си струва да се отбе- 
лежи като огромен плюс в играта, е 
възможността по всяко време да се 
включат от един до трима души и 
да поемат ролята над останалите 
членове на партито ви. Едва ли е 
нужно да казвам, че така нещата 
стават много по-забавни. Всеки иг- 
рач си следи само неговия герой и 
се грижи за показателите му. Може 


да си разработите стратегия, разби- 
райки се кой какво ще прави, което 
определено ще работи по-добре от- 
колкото с А|-то. В случай, че играч 
напусне, неговата роля автоматично 
се поема от компютъра. 

Визуално играта има какво да 
предложи, въпреки че не е кой знае 
какво. Графиката е със се! зпадта 
ефект, което вероятно няма да се 
хареса на някои, но според мен, за 
игра по комикс, този ефект си е по- 
вече от удачен. Музикалният фон 
по време на игра пасва идеално в 
повечето ситуации и все пак не е не- 
що, което ще ви завладее и ще ви 
накара да си намерите музиката от 
интернет. Звуците са глухи и не бъ- 
кат от особено разнообразие, но не 
дразнят с това. Озвучаването на ге- 
роите е прилично. Струва си да се 
отбележи прекрасната работа по 03- 
вучаването на Ргоѓеѕѕог Х от страна 
на Патрик Стюарт, но не си мислете, 
че ще чуете Хю Джакман или Иън 
Маккелън като У/омеппе и Мадпей. 
Управлението е що-годе удобно, 
имайки предвид с колко бутона 
трябва да се борите. Определено 
играта с пад е препоръчителна, за- 
щото управлението е доста по-лес- 
но и интуитивно. Това е нормално, 
тъй като играта все пак е разработ- 
вана за конзоли, но въпреки това 
разработчиците са дали повод на 
РС геймърите да използват и клави- 
атурата, защото единствено на нея, 
може да си настроите по един бутон 
за цели 11 умения. Всъщност ком- 
пютърната версията може да се 
похвали и с малко по-добра графика 
от конзолните, а също така ис два 
мутанта вповече. 

В общи линии играта си заслужа- 
ва да бъде изиграна. Феновете на Х- 
Меп франчайза ще останат доволни 
от нещата, които предлага играта, 
както като геймплей, така и като 60- 
нуси за отключване. Екшън ВРО фе- 
новете пък, ще могат да се насладят 
на повече от прилична игра в по-нес- 
тандартен вид за жанра. Иначе ка- 
зано, има за всекиго по нещо. 
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използва дневника кат д 
тво и да ви освободи 


рят и немъртвите нахлуват във ва- 


_ шия свят. Хубавата адвокатка сие 


_ зи кошмар и ако е възможно, |: 
_ спасите - девойката определено из- 
_ глежда доста добре в официалния 


си костюм с дълбоко деколте. Освен 
това няма да е лошо да спрете и ло- 


‘шия доктор, или поне така ви казва 
_ влачещият се след вас призрак на. 
Е Каа 


| ото няма да разполагате с. 
ръжие, затова ще налагате проти! 


_ ниците си с отрязаното чуканче на _ 
_ мястото на китката ви. Скоро след 


това един умиращ пазач се разделя _ 
с пистолета си, така че ставате мал-_ 


_ко по-добре въоръжен. А след ня- 


колко минути успявате да си възвър- 


‘нете пушката и моторната резачка и 
— в този момент Аш наистина се зав- 
_ рьщав играта. 


Общо взето геймплеят е напълно 
стандартен. Обикаляте насам-на- 


_ там, периодично попадате в затво- 


САМЕСПОВ а Нобро! 


А. Периодично ще 
премервате сили 
ис босове. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


1 ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


_ Мопа! Кота! са неизбежни. Аш 
_ просто моментално и безкомпромис- 


рени помещения, отвсякъде започ- 


ват да изскачат зомбита (всъщност 
терминът е "еайќеѕ"), вие ги изби- 
вате, вратите се отварят и продъл- 
жавате напред. Ще се сблъсквате и 
със загадки, най-сложните от които 
се изразяват в това да дръпнете 
ръчка, която отваря вратата точно 
до нея. Ами така де, това са "Злите 
Мъртви", не е куест на ШсаѕАп5. 
Сейвовете са на чекпойнт система, 
което не е никак лошо за този тип 


игри. Малко неприятен факт е, че 
— Аш умира доста бързо и когато го 


полазят няколко деадйе-ти навед- 


_ньж, има сериозна опасност да сда- 


де богу дух. Ще си намирате и нови 
оръжия, както за отрязаната си ръ- 

ка, така и за здравата. Разполагате 
с някои интересни комбота, които се 


_ отключват с течение на времето и 
като цяло бойната система е добра. 
"Не перфектна, но добра. Общо взе- 


то имате два варианта: или да стр: 
яте/кълцате/налагг Е 


грат, или просто, след като ги удари: 
те няколко пъти и те светнат в зеле- 
_ но, да им направите довършително · 


движение. Да, някакви асоциации с 


о, но за това пък с неподправен 


стил екзекутира враговете си. Това 


зи най-бързият начин да се отърве- 


пещ, която в резултат на това из- 
бухва и отваря проход в стената. 


те от тях, но не можете да го прила- 
гате със всяко оръжие. 

Иначе значително по-интересно 
става, когато към вас се присъеди- 
нява и Сам. Той е дребно човече, 
изложено доста време на влиянието 
на книгата и бивш затворник на д-р 
Райнхард. Поради някаква неясна 
причина обаче той не се превърнал 
в деадйе изцяло, а само наполовина. 
В резултат на което е запазил раз- 
съдъка си и не изпитва кой знае как- 
во желание да прегризе гърлото на 
Аш, но пък за сметка на това е прак- 
тически безсмъртен и много силен | 
физически. Просто ще ходи след 
вас и ще ви помага в битките, като 
буквално развинтва главите на вра- 
говете ви, след като им скочи на ра- 
менете. Просто е адски забавно да 
го гледате. По-интересното е, че мо- 
жете да го ритате насам-натам. 
Например още в началото, след ка- 
то той се присъединява към вас, 
трябва да го вкарате с шут в една. 


Или пък да го ритате към враговете 


си, "използвайки го като, оръжие. 


Всеки път, щом умре, той просто се. 
съживява след няколко секунди и 
ви се накарва хубаво за това, че се 
гаврите така с него. Друга загадка _ 
например се изразява в това Сам да 
"всели" в себе си една душа, след. 


Таз А. На определени места поемате контрол над Сам. . 


_ ващо, даже на ум ми идва опреде- | 


| се постараят малко повече. А и ти-_ 
| пично за много конзолни · портове, | 


3 единствено извън играта, така че за 


гари, разполагащи освен с РСис _ 
_ конзола (Р$2 или Хбох), да си наме- 


което с помощта на вашия крак да 
влезе в устата на Зош Еаїег-а и така 
три пъти, за да да може въпросното 
чудовище да ви позволи да преми- 
нете през него. Всъщност в случая 
думата "през" е съвсем на място. 
Влизате в устата му и предполагам 
не е нужно да обяснявам откъде из- 
лизате. Съответно Сам и Аш посто- 
янно си разменят различни весели 
коментари, обиждат се и какво ли 
още не. На определени места в иг- 
рата ще можете да поемете контро- 
ла над Сам, тъй като има места, в 
които само този дребосък може да 
влезе. Пак с негова помощ ще уп- 
равлявате и огромно разгневено чу- 
довище например, с идеята така да 
разбиете една врата. Въобще купо- 
нът е пълен. Аш, разбира се, е озву- 
чен от Брус Кембъл - актьорът, иг- 
рал тази роля и във филмите, което 
допълнително подобрява атмосфе- 
рата. Цялостното озвучаване на ви- 
соко ниво и диалозите са просто 
перфектни – и на ниво сценарий, 
при това. 

Разбира се, играта си има и свои- 
те проблеми. Тя е директен конзо- __ 
лен порт и определено страда от то- _ 
ва. Управлението не е от най-удоб- 
ните. Можете да играете с клавиа- 
тура и мишка, но като че ли на мен __ 
ми беше по-удобно да използвам са- - 
мо клавиатурата за целта, ако се 
лиша от възможността да въртя ка- 
мерата. С един удобен геймпад _ 
всички тези недостатъци ще отпад- 

т. Освен това обаче играта е теж- — 


- каинеоптимизирана. Нямате въз- - 


можност да настройвате прецизно _ 


_ графиката - всъщност можете да | 


сменяте единственото разделител- с я 


_ ната способност и нищо повече. а _ 
"пък въпреки всичко играта си влачи · 


и на доста по-мощни машини от ми- 
нимално посочената конфигурация. 
Без всъщност да е нещо впечатля- 


лението "посредствена". Е, да, мо- 
делите като цяло не са лоши, но · 
текстурите можеха да бъдат и доста 
по-детайлни, моушън кепчърингът _ 
пък си е откровено дървен. В това 
отношение определено можеха да 


о 


да промените и 


пр; е 
пускаща, но лично аз бих препоръ- 
чал, ако сте един от малцината бъл 


рите играта за нея, според мен няма 
да сбъркате. Но ако не можете да. 

си позволите - все пак я поиграйте 
Задължителна за всички Фо на 


филма. 
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мулу.рссдатез.сот 


Средновековна уебстратегия от създателите на ВиШее! 


Едно от правилата за рецензен- 
та гласи: „Не прекалявай със су- 
перлативите, защото никога не 
знаеш кога ще се наложи да ги 
повториш“. В предишния брой 
представих играта Ітрегіа Опііпе и 
дадох своята заслужена похвала 
за добре свършената работа. Но 
само седмица по-късно отвори 
врати нова българска среднове- 
ковна стратегия - Напоуе!е.Сот. 
Двете игри си приличат дотолко- 
ва, че е почти невъзможно да бъ- 
дат описани накратко, без авто- 
рът да прибегне до сору и раз!е. 
Но една от тях е по-добрата и 
предлага достатъчно новости, за 
да заслужи цели две страници с 
подробно представяне. И вие ве- 
че се досещате коя е тя. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


са новаци в бранша - те имат 

зад гърба си уебстратегията 
ВиНее!, която се радва на завидна 
популярност. С новата си игра те се 
насочват към друга аудитория - те- 


С ъздателите на Напоуейе.Сот не 


4 11 
Зарскдан 


вече от добре за този род игри. От 
заглавната страница, която преза- 
режда всички картинки, докато въ- 
веждате име и парола, през превъз- 


„А Докато си въведе- 
те името и паро- 
лата, всички кар- 
тинки ще бъдат 


ца, която ще можете да добавите 
към армията си в късния етап на 
играта. Разполагате с четири ре- 
сурса - метал, злато, дърво, храна 


зи, които се интересуват не от кос- ходния интерфейс под формата на заредени. и население. За разлика от трепа 
мически сражения, а искат поне за царствен пергамент, до професио- Опііпе, тук ви е спестено разпреде- 
миг да се почувстват като храбър нално изработените картинки на лението на работници между ре- 
български хан, османски султан или сгради и единици - играта е напра- сурсодобивните сгради, които са 
европейски монарх и да запишат вена така, че да грабне вниманието четири от общо петнадесетте дос- 
името си в историята, повели побе- и на презадоволения геймър. Стра- тъпни в играта, всяка с множество 
доносен поход срещу противници с тезите, които ценят по-скоро време- нива - от 15 до 30! Разнообразието 
имена като М!60_батага, аз Фаза то и трафика си, ще предпочетат не е голямо, но сред тях няма из- 
или Кгаѕімі4Каїа. бързо да го сменят с алтернативен лишни - всяка сграда заема своето 
Рядко попадам на уебигра, която олекотен вариант. важно място в развитието ви. От- 
ако беше обикновено заглавие, с ле- Геймплеят на пръв поглед ев начало е добре да започнете с 
кота би спечелила рамките на стандартното за реал- икономически растеж чрез мини и 
новремева стратегия. При регист- ферми, както и складове за голямо 
оценка за графика З рация избирате държава, към коя- количество ресурси и пазар за раз- 
то бихте искали да причислите мяна на ресурси. За разлика от 
по петобалната ни система. С дру- кралството си - това, което ги от- други игри в Напоуе!е.Сот търго- 
ги думи, Напоуеїе.Сот изглежда по- > личава, е специална бойна едини- вията е от първостепенна важност. 
В играта има истински пазар, на 
който играчите предлагат оферти 
за размяна на един ресурс с друг 
(макар и често тези оферти да са 
принципа „давам малко срещу мно- 
Р. ЗРЕНИЕ ди азы го, пък дано някой се измами“). За 
да приемете оферта на друг играч, 
е необходимо да разполагате със 
свободен търговец (на всяко ниво 
на сградата „Пазар“ ще получавате 
един), който може да пътува из 
РЕР картата до други кралства. Тези 
търговски походи отнемат време - 
+ титр да а ако продавачът е на другия край 
на света, може да минат повече от 
нтс диоди ИНН и 4 дни (!), преди керванът да се вър- 
играчи да имат проблеми с отварянето на графики или флаш картата. х не обратно. 
-.-.-.------- е Забавен метод да съкратите дъл- 
1. Хамовате премина успешен алфа тест от 2 месеца. Въпреки това играта не е напълно гият период от чакане както при 
готова не възможно да възникнат проблеми с правилното функциониране. Ако М 
попаднете на такъв проблем, моля съобщете във форума на играта. 4 Интерфейсьт ера търговските, така и при военни похо- 


дост за окото. ди между два съюзника, е 
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У. аа „3 Вашите деца, 
3 № ВаупегАре 
р "Ут 4 
МӘР" 07 саа. ана 
владения 3 
походи 
карта $ 
сгради 
казарма Е 
конюшия 
работилница 
пазар 


ковачница 


владения - 
походи 
карта 4 


сгради 
казарма ) 
конюшня 
работилниџа 
пазар 
ковачница 


сключването на мо- 
нархически бракове. 


Всеки играч разполага с домоча- 
дие с между 2 и 6 синове и дъщери 
с имена и титли според избраната 
раса, всичките привлекателни и на 
възраст за женене. Всеки успешно 
сключен брак съкращава времето за 
поход между двете кралства с 15% 
(възможно е натрупване), както и 
намалява таксите за търговия. 

Отрано планирайте построяване 
на защитна стена срещу набезите 
на съседите, скривалища за ресур- 
сите, така че противникът да не ги 
докопа, и естествено казарми, ко- 
нюшни, работилнички и ковачници 
за набиране на армия, развитие на 
екипировка и строеж на обсадни ма- 
шини. След месец и половина, пре- 
карани на бойните полета на 
Напохеѓе.Сот, мога да заявя, че то- 
ва една от безкомпромисните и аг- 
ресивни стратегии, в които или за- 
почвате отрано, или започвате труд- 
но. Загубите в сраженията могат да 
ви струват не само изгубени ресур- 
си, но и разрушени сгради, което от 
един момент нататък е равносилно 
на връщане на абитуриент в трети 
клас. 

В началото няма да може да бъ- 
дете нападани, но това е само вре- 
менно, докато натрупате първото си 
ниво. А достигането му е решено по 
интересен начин - всяка построена 


Картата в света на Хановете, 
ВаупегАре 


0 Е 


9 Търси се жених за 
принцеса Велис- 
лава. По възмож- 
ност с голяма зес- 
тра. Останалите ги 
давам с отстьпка. 


вай Ш: = 


ИЗ НИНЫ 


+ т 


сграда дава малко количество точки 
опит. Затова бързо си изберете съ- 
юз, към който да се присъедините, и 
разчитайте на неговата подкрепа. 
Ще бъдете отрано засипани с пред- 
ложения, но във ваша полза е да се 
спрете на този, при който най-силни- 
те играчи се набират близо до вас и 
могат да ви помогнат при нужда. 

Споменах „опит“ и „ниво“, а тях 
всеки геймър веднага асоциира с 
ролеви елементи. И наистина, в 
Напохеїе.Сот вашето кралство тру- 
па опит след всяка успешна битка 
или строеж на сгради. Те ви дават 
титли, с които да окичите своето 
име, както и точки за разпределяне 
из десетина умения като Лидерство, 
Воин, Скаут, Обсада ит. н. 

Всяко умение има три нива на 
опитност, съответно Чирак, Напред- 
нал и Майстор. В началото ще полу- 
чите една свободна точка, с която 
да си изберете първо умение - сил- 
но ви препоръчвам да започнете с 
умението Финанси, защото бързото 
натрупване на ресурси в началото е 
от голямо значение. 

В Напоуе!е.Сот ще можете да 
създадете армия от над дузина бой- 
ни единици, всяка с различна атака 
срещу пехота и кавалерия, жизне- 
ност, скорост на придвижване и то- 
вароносимост - последният показа- 
тел е количеството заграбен ресурс, 
който може да донесе обратно в 
хазната ви. Когато сте готови да 


Пане: 


ет 


наши Г к 


„А Веднъж щом се 
наситите на кра- 
сивите картинки, 
олекотеният ин- 
терфейс ще ви 
спести чакане. 


4 Картата на света. 
Паднал съм се 
точно до терорис- 
тко кралство. 


мулу,рссдатев.сопт 


вгорчите живота на съседите, ще 
имате на разположение удобна 
Назп-базирана изометрична карта 
на околните земи и вашите съседи. 
Те са най-удобните цели за нападе- 
ния, защото походите отнемат брое- 
ни минути и винаги можете да вър- 
нете армията си обратно при необ- 
ходимост. 

Преди да изпратите военен по- 
ход, добре е да ги проучите. Чрез 
картата може да проверите само ос- 
новните показатели на другите 
кралства, но за да узнаете с какво 
разполагат, ще трябва да изпратите 
бързоходи. Единственото, което мо- 
же да ги спре, са бързоходите на 
противника, а ако той не е обучил 
достатъчно от тях, ще получите об- 
ратно доклад за всичките му сгра- 
ди, ресурси и армия, с която разпо- 
лага. Ако сте достатъчно богати и 
влиятелни, за да си отгледате бла- 
городници, ще можете да завземе- 
те кралството на врага 


без да пролеете и 
капка кръв, 


като ги изпратите да привлекат 
населението на противника на ваша 
страна и завземат замъка му. 

Но в повечето случаи конфликтът 
се решава с меч в ръка. Военните 
походи в Напоуе!е.Сот могат да бъ- 
дат от различно естество и тук стра- 
тезите ще оценят геймплея на игра- 
та. Освен директната атака срещу 
противник, ще можете да го обсади- 
те и да не позволите и пиле да 
прехвръкне през крепостните стени. 
Може да изпратите отряд да помог- 
не на съюзник в беда, като остане в 
крепостта му и се бие на негова 
страна. 

След успешна атака срещу про- 
тивник на картата ще остане ресурс 
за заграбване, който той не е успял 
да скрие, и ако вашият отряд не мо- 
же да пренесе цялото количество, 
може да изпратите следващ именно 
с такава цел. Дори имате възмож- 
ност да оставите отряд да патрули- 
ра на дадено място по картата, така 
че да изненада бъдещ противник с 
далеч по-голяма бързина, отколкото 
той предполага. Бойната система на 
играта е сложна, отчитайки факто- 
ри като морал и късмет, които се по- 
добряват от специалните единици 
(като напр. 


жреците на Тангра 


за българската нация) и различни 
умения. Понеже всяка една от стра- 
ните претърпява жертви, наличието 
на лечители ще ви спести част от 
тях, като превърже раните им. 

Мога да изпиша още толкова 
страници с описания и съвети за та- 
зи превъзходна стратегия, и да не 
успея да кажа всичко, което трябва 
да знаете, за да се справите в нея. 
Но не еи необходимо - 
Напохеїе.Сот предлага подробна и 
добре описана документация, истин- 
ска рядкост сред уеббазираните иг- 
ри. Единственото, с което трябва да 
разполагате, е много свободно вре- 
ме, търпение и не на последно мяс- 
то – войнствен хъс. 
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Ш ЕА Ѕрогіѕ 


Ш Ѕрогіѕ 


Ш ууууу.еаѕрогіѕ.сот/датеѕ/пһі06 
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КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Поредният неотра- 
зим удар към врата- 
та на противника. 


Светлините се отразяват в пер- 
фектно излъскания лед. Публика- 
та тръпне в очакване на поредно- 
то невероятно зрелище. На леда 
излизат дванадесет мъже, реше- 
ни на всичко, за да достигнат до 
победа. Груба сила, светкавични 
удари, шеметни пасове, перфект- 
на тактика и неочаквани обрати. 
Това е съвременният хокей. 
Спорт, в който времето има други 


стойности, а колебанието, компро- 


мисът и отстъплението са забра- 
нени думи. 


Ангел Тодоров 
агсһапде!@рссдатеѕ.сот 


ли с популярността на футбола 

и баскетбола, хокеят поне за 
мен, продължава да стои твърдо на 
почетното второ място като любим 
компютърен спорт. Честно казано, 
трудно някой би могъл да ме накара 
гледам по телевизията хокеен 
н представям като 
фен сред публиката 
ата пързалка. Въпреки 


В ъпреки че не може да се похва- 


ва чакам се нетърпение есента, 


защото знам че тогава комбинация- 
та между хокей и компютърна игра 
за пореден път се материализира в 
поредицата на ЕА Зропв, наречена 


г 


Удар със стик 


тт 


МНГ. Любовта между моята скромна 
особа и виртуалния хокей продъл- 
жава вече години и като гледам из- 
дание 2006, не виждам перспективи 
скоро да спре. 

Хокеят не се радва на особен ин- 
терес в нашата мила страна. Това 
положение на нещата едва ли скоро 
ще се промени, тъй като липсват 
традиции, няма условия аи не се 
забелязва някой да е решил да ин- 
вестира средства за развитието на 
спорта. Не така стоят нещата в дър- 
жави като Русия, Чехия, Словакия, 
Германия, Финландия и Швеция. Не 
е случайно, че споменавам точно те- 
зи държави, тъй като първо там хо- 
кеят е на ниво и второ, това са неа- 
мериканските национални отбори, 
включени в играта. Все пак играта е 
наречена МНЕ, така че основният ак- 
цент пада ра хокейната лига на 
Канада и САЩ. а - 


СРО М0 САА0.00 


млм. рссдагтез. сот 


трябва да търсим някакви новости, 
то случаят с МНЕ 2006 ще ни вкара 
в някои затруднения. Добре е, че 
създателите както винаги са се пос- 
тарали да ни осветлят по въпроса и 
все така твърдят, че има подобре- 
ние в изкуствения интелект, допъл- 
нителна доза реализъм, усъвършен- 
ствана графика ит. н. Истината е, 
че в тазгодишното издание на хо- 
кейната симулация новостите не са 
особено забележими и значими. 
Струва си да се отбележи, че някои 
от тях засягат повече управлението, 
така че ако все още не разполагате 
с някакъв геймпад - направете не- 
що по въпроса. Играта с клавиатура 
се получава, но е доста неудобна и 
едва ли може да бъде постигнат ня- 
какъв по-сериозен напредък отвъд 
първите две нива на трудност. 

В началото беше графиката. Ако 
някой реши да напише история на 
хокея като видеоигра, то тя би тряб- 
вало да започва така. Поредицата, 
посветена на хокейната лига на Ща- 
тите и Канада, винаги е била еталон 
за това как трябва да изглеждат 
компютърните спортове. Новото из- 
дание не прави изключение. Чудес- 
ните модели на виртуалните хокеис- 
ти, прекрасно оформените зали, не- 
вероятната феерия от светлина и 
звук са отличителните черти и на 
изданието за 2006-та. А когато спо- 
менем звук, МНЕ е истинска радост 
за почитателите на твърдия саунд. 
Поредният ЕА Зропз ТВАХ разтърс- 
ва с повече от десет убийствени 
парчета, които могат да ви накарат 
да настръхнете и да се хвърлите в 
още по-яростна битка на леденото 
поле. Съжалявам за феновете на 
„черната“ музика, но тук няма нищо 
за тях. Ако те искат нещо по-така, 
трябва да изчакат новия МВА. 

МНЕ 2006 става както за експерти, 
така и за новаци. Възможните наст- 
ройки са доста гъвкави, така че тук 
има какво да намерят както тези, 
които правят първите си стъпки във 


с меана хокей, така и хора 


Вратарят е добре пласиран и задържа резултата непроменен. 
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Играта е базирана на едноимен- 
ния комикс, който е хит в Щатите 
и представлява нещо като нова 
версия на историята за човека па- 
як. Много от нещата в комикса са 
различни и модернизирани. Нап- 
ример това, че Питъре 15-годиш- 
но хлапе. Повечето от основните 
неща обаче са си същите. А имен- 
но това, че Паркър е ухапан от ра- 
диоактивен паяк, в резултат на 
което се превръща в супергерой. 


Иван Иванов 
јорегёрссдатеѕ.сот 


играта, като самият Ѕріаег-Мап я 

разказва. Всъщност "разказва" е 
доста преувеличено. Правилната 
дума би била "нахвърля", тъй като 
монологът е нещо доста сходно до 
"тук се случи това, което после до- 
веде до глупости като това...". Доб- 
ре, че поне сюжетът на самата игра 
е малко по-бавно описан. А това, за 
което става дума всъщност, е, че 
Питър и неговият приятел от детст- 
во Еди Брок намират последният ве- 
лик труд на бащите си, преди да по- 
чинат, а именно някакъв биокостюм, 
който би трябвало да е лек срещу 
рака. Питър решава, че ще помогне 
този проект да бъде довършен, като 
за тази цел изпробва костюма върху 
себе си и познайте какъв е резулта- 
тът. Да, точно така – Мепот. 

След първоначалната битка меж- 

ду Ѕрідег-Мап и Мепот, започва ис- 
тинската игра. Ще се озовете някъ- 


Т" част от историята я има и в 


мулу.рссаатез.сог 


Мепот е голям 


де в големия град Ню Йорк, из кой- скакауец. 


то може да си се разхождате съв- 
сем свободно, ако не броим няколко 
забранени зони. В играта има сю- 
жетни мисии, които се водят задъл- 
жителни, но има и странични такива. 
Работата е там, че въпреки странич- 
ните мисии да не се водят задължи- 
телни, се оказва, че трябва да мине- 
те определен брой от тях, за да ви 
се даде възможност да продължите 
напред. 

Веднъж като усвоите управление- 
то, нещата стават далеч по-прият- 
ни. Освен люшкането с паяжина по 
улиците на града, ще трябва и да 
поступате няколко лоши чичковци. 
Ѕріаег-Мап не разполага със задъл- 
бочена бойна система. Всичко опира 
до помпане на двата бутона за ата- 
ка в комбинация с отскоци и връзва- 
не на гадовете с паяжината. 

Има мисии, в които или преслед- 
вате някого, или се състезавате за 
време, движейки се по определен 
маршрут. Забавно е само първите 
няколко пъти. Това всъщност е ос- 
новният проблем на играта - 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


липсата на 
разнообразие 


За да не е съвсем еднообразна, 
авторите са вкарали няколко мисии, 
в които поемате контрола над 
Мепот. Играта с шашавия злодей е 
различна, макар отново да имаме 
поредната доза тупаник с всякакви 
противници. Мепот се справя с га- 
довете значително по-бързо, като 


на всичкото отгоре може да ги "пог- 
лъща", за да възстановява кръвта 
си. Всъщност това се налага дори 
когато не сте в битка, тъй като кос- 
тюмът има непрестанна нужда да се 
храни. 

Управлението на лошкото е сход- 
но с това на човека-паяк, като ос- 
новната разлика е, че Мепот, вмес- 
то да изстрелва паяжини, за да се 
придвижва на големи разстояния, 
скача много високо. 

Сред сериозните проблеми на иг- 
рата еи доста кратката й продъл- 
жителност. Става дума за сюжетна- 
та част, която се минава сравнител- 
но бързо и на играча му остават са- 
мо допълнителните мисии. Е, освен 
тях из града има пръснати множест- 
во неща за събиране, с които се отк- 
лючват разни бонуси като костюми, 
корици на комикси и други. 

Ако трябва да обобщя казаното д 
тук, то е, че авторите са вкарали 
добра атмосфера, приличен сюжет, 
написан от самите създатели на ко- 
микса, няколко добри сюжетни ми- 
сии и забавни битки с босове, 
включващи както обичайните запо- 
дозрени (АНпо, Ѕһоскег, Сгееп 
Со т, Ееско и Сатаде), така и ня- 
кои по-малко популярни. Обаче са 
се ограничили дотук. Нахвърляли са 
набързо едни и същи странични ми- 
сийки, опростили (развалили) са 
придвижването между сградите, ко- 
ето бе перфектно в Зраег-Мап 2, а 
битките са по-скоро скучни. Надя- 
вам се, че следващия път тези проб- 
леми няма да ги има и ще имаме не- 
що още по-добро. 
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Бързи и полски 


ш Рау Роривита Г Ула рау-рибивнта.сот Е 
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ГРАФИКА 
ЗВУК 
ГЕЙМПЛЕЙ 

Винаги ми се е искало да вяр- 
вам, че водещ момент при създа- 
ването на компютърна игра би 
следвало да бъде удоволствието. 
Реалността е друга. Геймърската 
индустрия почива на ясни пазар- 
ни правила, а често те се примес- 
ват с политика, бизнес интереси и 
дори местен национализъм. Точно 
такъв е случаят с полското творе- 
ние 2 Раз! Опуег. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ тай.6д 


що за играта, първите минути 

от интрото със сигурност ще ви 
накарат да си помислите, че ви 
очаква забавление в стила на МЕЗ 


А ко предварително не знаете ни- 


Ипдегагоипд. Мокър асфалт, черве- 
на спортна кола, дългокраки мадами 
и... полски фиатчета. Съвсем отде- 
лен момент е, че мацките и лъскави- 
те спортни возила изчезват и оста- 
ват само полските фиатчета. Но 
какви фиатчета само! Вероятно хо- 
рата работили по играта са зареде- 
ни с невероятна фантазия и соли- 
ден заряд патриотизъм, тъй като са 
успели да предложат тунинг-вари- 
анти, които поне мен ме учудиха 
доста. 

Малките полски фиатчета са 
един от символите на социализма, 
за който се пускаха шеги, че поля- 
ците правели страшен износ за Ин- 
дия, защото там ги ползвали техни- 
те коли като ролкови кънки за сло- 
новете. Макар да е поостаряла като 
модел и да не се отличава с особе- 
но качество на изработката, колата 
има своите достойнства. Сред тях в 
никакъв случай не могат да се наре- 
дят комфортът, бързината и здрави- 
ната. Пропагандата на полския тех- 
нически гений тече в 2 Раз! Опмег с 
пълна сила. Базовият модел, с кой- 
то ще започнете играта, не е нищо 
повече от класическия малък като 
кубатура и мощност полски ФИАТ. 
Въпреки своите 26 конски сили това 
малко автомобилче показва някакви 
неподозирани способности, които 
някак не се връзват с претенциите 
на създателите за реализъм. В игра- 
та са включени общо шест модела, 
като последният от тях е с мощност 


ммм. рссадатез.сот 


над 120 к. с. По какъв начин се дър- 
жат по трасето тези тунинговани 
зверчета не знам, но управлението 
на първите модели е истински кош- 
мар. Съчетанието от бързо ускоре- 
ние, ниска маневреност и нестабил- 
ност на завоите със сигурност може 
да скъса нервите на всеки, който е 
решил да влезе в играта с някакви 
по-сериозни очаквания. По подобен 
начин стоят нещата и с пистите, по 
които ще трябва да се състезавате. 
Техният дизайн е меко казано стра- 
нен, но не може да се отрече, че са 
направени по мярка за размерите на 
колите. 

Игровите варианти не предлагат 
нищо отвъд обичайното за жанра. 
Ако искате, може да се пробвате на 
единично състезание или да участ- 
вате в поредица от свързани помеж- 
ду си в някаква схема стартове. В 
случай че сте фен на надпреварите 
с истински противници, може да се 
възползвате от възможностите за 
мрежова игра. Самите състезания 
протичат доста еднообразно и това 
някак можеше да се понесе, ако по- 
не имаше какво да се види. В конк- 
ретния случай нещата не стоят та- 
ка. Като звук и картина 2 Раѕї Опмег 
е далеч от стандартите в жанра и 
това едва ли е особена изненада. 

2 Еаз! Опмег не изглежда прека- 
лено лошо, а посредствено и стои 
някак безлично и незапомнящо се с 
нищо. Като цяло в играта липсва 
тръпката. Мисля се, че профилът на 
геймъра, който би харесал тази иг- 
ра, би трябвало да изглежда доста 
нетипично. Той трябва или да е по- 
ляк, или да го тресе здрава ностал- 
гия по социализма. Другият вариант 
е да е щур фен на марката ФИАТ 
или в краен случай да си пада по 
нескопосани игри. Ако не се вписва- 
те в тази картинка, то едва ли има 
какъвто и да е смисъл да си губите 
времето с 2 Раѕї Опуег. 
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Нищо ново под слънцето 


Ш ЕА Зроз15 > № умуму.еазропз.сот/датез/"а06 
Ш ѕройѕ Ш уммм.Биезкед.сот 
Ш 1.3 СНг, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Маео №1 ОМО 


Въпреки актуалните лицензи и 
почти монополното право да из- 
ползва имената на клубове и фут- 
болисти, през последните години 
играта на ЕА Ѕрогіѕ като че ли за- 
почна да забавя темпото на раз- 
витие. Това най-ясно пролича, ко- 
гато на пазара с гръм и трясък 
нахлуха Копат! с техния Рго 
ЕуоиПоп Ѕоссег. Дали новата НЕА 
ще успее да постигне качество, 
познато от най-добрите години на 
поредицата, или ще продължи да 
тъпче на едно място? Това е въп- 
росът... 


Ангел Тодоров 
агспапде! @ тай.69 


че поредицата ІРА продължа- 

ва да бъде най-популярната 
футболна симулация. Това обаче в 
никакъв случай не означава, че е 
най-добрата. Струва ми се, че от ня- 
колко години насам тази игра като 
че ли стои на едно място. Всяка го- 
дина производителят се опитва да 
ни убеждава в невероятните новос- 
ти, които е вкарал, но изглеждат по- 
вече като рекламни трикове, откол- 
кото някаква реалност. Разбира се, 
никой не може да отрече, че разви- 
тие има, но то е далеч от желаното 
и това личи най-силно, когато има с 
какво да се сравнява. Опитите на 
ЕА Зройв да раздвижат геймплея, 
като вкарат повече мениджърски 
елементи и дори като свържат НРА 
с техния Тоа! Сир Мападег, донякъ- 
де бяха похвални. От друга страна, 
това си беше чиста проба нахалст- 
во, което имаше само една цел - да 
накара потребителя да се бръкне 
двойно. 

Сериите НРА имат своя логика на 
развитие и тя се спазва твърдо. Във 
всяко ново издание новостите и про- 
мените се правят на принципа „на 
час по лъжичка“. Така се получава 
един странен феномен. Оставам с 
усещането, че ЕА Зройв хвърлят по- 
вече пари за франчайзингови спо- 
разумения с футболните централи, 
отколкото за разработка и техноло- 
гично развитие. Подобно е положе- 


> два ли има някакво съмнение, 


нието и в тазгодишното издание 
под номер 06. Ако очаквате някакви 
революционни промени - забравете! 
Казано на шега, май най-голямата 
новост в играта е, че вече не се из- 
писва цялата година както беше до- 
сега, а само последните две цифри 
от нея. 

Неизбежно е сравнението с конку- 
ренцията и по отношение на реализ- 
ма. Тук Копаті са едни гърди нап- 
ред, тъй като в техния миналогоди- 
шен Рго Еуошоп Ѕоссег беше пос- 
тигнато усещане от играта, което е 
все още непостижимо за РА. Ма- 
кар с оригиналните екипи и физио- 
номии, играчите от симулацията на 
ЕА Зройв продължават да се дър- 
жат някак вдървено и неестествено. 

И все пак новата НРА в никакъв 
случай не бива да бъде пропускана. 
Въпреки известното изоставане по 
отношение на геймплея, играта има 
своите сериозни достойнства. Няма 
как да не признаем, че милионите 
футболни фенове пълнят стадиони- 
те, стоят пред телевизорите и купу- 
ват видеоигри не само заради спор- 
та, аи за да видят своите идоли. В 
това отношение най-известната 
футболна симулация е на недости- 
жимо ниво. Освен „реалните“ футбо- 
листи няма как да спестим факта, 
че графиката както винаги е на мно- 
го добро ниво. А когато става дума 
за звук, ЕА Зройв са безспорен ли- 
дер. Скандиранията на феновете, 


а 9ч к 41 м 


все повечето клубни песни и особе- 
но убийственият саундтрак са все 
неща, които не могат да бъдат пре- 
небрегвани с лека ръка. 

За кой ли път подред ЕА 5ройѕ 
продължават да се опитват отчаяно 
да ни убедят как в техните спортни 
игри имало реализъм и то непрекъс- 
нато усъвършенстващ се с всяко по- 
редно издание. ІРА игрите са сред 
най-ярките представители на тотал- 
ната комерсиализация в геймърска- 
та индустрия. С риск да прозвуча 
доста негативно трябва да кажа, че 
вече взе да ми омръзва всяка по- 
редна година да се опитват да ми 
продават леко понапудрена минало- 
годишна игра. Почитател съм на 
АРА игрите още от тяхната поява и 
ако до един определен момент те 
правеха революция в жанра, то в 
последно време оставам с тъжното 
усещане, че това съвсем не е така. 


САМЕСПОВ а Най о! Ғате 


мм^у.рссдагтеѕ.согп 


Жива легенда или 


спомен от детството 


Легенда или просто скъп спо- 
мен за мнозина, Соттапдег Кееп 
си остава най-добрата платфор- 
мена игра и има място в сърцето 
на почти всеки, притежавал ком- 
пютър през 1990-те години. Исто- 
рията на Кееп започва преди 15 
години, когато няколко програ- 
мисти и дизайнери решават да по- 
верят съдбата на вселената в ръ- 
цете на един 8-годишен гений. 


Румена Дончева 
гиту@рссдатез.сот 


нат още и като Сотапаег Кееп. 

Та този симпатичен млад момък 
си построява космически кораб от 
наличните в задния двор предмети, 
слага шлема за ръгби на брат си и 
отпрашва към Марс. Там обаче ло- 
шите извънземни (Вортиконите) отк- 
радват няколко жизненоважни за 
кораба му части и така започва го- 
лямото лутане из лабиринтите от 
платформи на Червената планета. 
Малкият Били е доста притеснен - 
трябва да се върне у дома преди ро- 
дителите си, защото ако те разбе- 
рат, че е ходил до Марс без позво- 
ление, зелените марсианци, злите 
роботи и всичко останало, което го 
очаква из лабиринтите, ще му се 
стори като разходка в детската гра- 
дина спрямо пердаха на мама и та- 
те. Това е историята само на първия 
епизод "Изоставен на Марс", а поре- 
дицата Кееп има още шест. 

Всеки от тях предлага подобрена 
графика спрямо предната и много 
нови герои. Заливат ви с пъстри кар- 
ти, различни врагове, предизвикате- 
ни мисии, които трябва да бъдат 
преодоляни само с помощта на едно 
пого и детско пистолетче. Послед- 
ното обаче е достатъчно мощно, за 
да се справи с безбройните гадинки, 
които се изпречват на пътя ви. 

Действието на втория епизод се 
развива на вортиконския кораб-май- 
ка. Там целта ви е да унищожите 
оръдията на извънземните, които 
заплашват да взривят Земята. В 


Е еговото име е Били Блейз, поз- 


епизод 3 трябва да се преборите 
със злия Мортимър Макмаяр и отно- 
во да спасите планетата. Всъщност 
спасяването на света е основна гри- 
жа във всеки епизод. Това си е дос- 
та голям стрес, който докарва нес- 
покойни сънища на Били в така на- 
речения "изгубен епизод", който за 
някои е епизод 3, 5 или седми. Ка- 
къвто и номер да му се сложи все 
става въпрос за трепане на зеленчу- 
ци. 

Тези три епизода, без "изгубе- 
ния", съставляват първата серия от 
Соттапаег Кееп-ове, която се нари- 
ча "Нашествието на Вортиконите". 
Тя беше издадена през декември 
1990 г. от Ародее Зоймаге. После 
следва "Довиждане, галактика", в 
която са включени епизод 4 ("Тайна- 
та на оракула") и5 (“Машината Ар- 
магедон"). Тези два епизода не се 


Де 
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различават особено от останалите, 
освен че поддържат по-новите зву- 
кови карти от онова време и имат и 
специално издание със ССА графи- 
ка. Но те са мания само за колекци- 
онерите и върлите фенове на поре- 
дицата. В тях отново влизате в ро- 
лята на Соттапдег Кееп и започва- 
те да подскачате с погото, да съби- 
рате различни предмети, носещи 
точки, както и патрони за пистолета, 
които след това да използвате сре- 
щу всеки, който помага за разруша- 
ването на вселената. Четвърта и пе- 
та серия излизат през юни 1991 го- 
дина. 

Завършвам тази малка Кееп-исто- 
риография с епизод 6 - "Извънзем- 
ните изядоха бавачката ми". Той е 
създаден в края на 1991-ва ие пос- 
ледният засега. Надеждата умира 
последна, а наистина има хора, кои- 
то все още се надяват, че наслед- 
ниците на разпадналата се компа- 
ния Ародее ще се разберат за ав- 
торските права и ще ни изненадат с 
нова, модернизирана версия на кул- 
товата сага. 


МОІТІМЕЮОІА СОВ и Меввшде 


Истината е няКъде там 


Ш 4р://ммлу.ипехратед-туяепез.сот/ 


р патос 
3 Ітаде 
Сайегу 


| ноте > Опехрівіпей Музее пизде Сайегу > Апйепи. Музвейез 


| Апсіепі Муз(епез 


ана бона а Рат (2) - 1486 ент 0 бовад а Рене (2) 1320 бати бей Конт во Рен (6 - 1208 енти бъ бева ети (3) - 1996 тент 
| 2 оюнан 2 стает 


| лаз Ш а 
ЗЫН бовой тн Рета (6) - 1194 бен о боны на Рега (7) - 1394 мее а бей о Реге (8) - 1136 беен ЗЫ бедий а Рена (9) - 1464 не 
2 смотат 


123 ес оп 16 раде(=) 


Всеки ден от рубриките на нови- 
нарските емисии по телевизията и 
от печатната преса научаваме за 
странни и необясними феномени, 
които разклащат представите ни 
за реалността и поставят редица 
въпроси, на които модерните уче- 
ни не са в състояние да дадат за- 
доволителни отговори. В повече- 
то случаи те предпочитат да се 
правят, че необяснимите мистерии 
не съществуват... Но странностите 
ги има, независимо дали си затва- 
ряме очите пред тях, или не. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


алцината, които дръзнат да 

оборват наложилите се дог- 

ми, често получават етикета 
"несериозни" от "сериозните" си ко- 
леги. Такъв например е случаят с 
учения Майкъл Кремо, който вади 
на показ находки, заслужено полу- 
чили си прозвището "забранена ар- 
хеология". Наричат я така, защото 
хвърля ръкавица в лицето господст- 
ващите теории за произхода на чо- 
века – както на библейската, така и 
срещу поддръжниците на Дарвино- 
вата теза. Това беше само един при- 
мер, а те са безчетни и от редица 
научни области. 

В интернет има всякакви сайтове, 
посветени на необяснимото, като по- 
вечето са профилирани. Едни се за- 
нимават с държавни конспирации, 
други разследват сведенията за 
НЛО и отвличания от инопланетяни, 
трети ловят духове, четвърти търсят 
Атлантида и т.н. Има и сайтове, кои- 
то се опитват да покриват повече 
области, но рядко резултатът е за- 
доволителен, защото подобно зани- 
мание е времеемко и изисква средс- 
тва и значително постоянство. 

Страниците като Опехратед 
Муѕіегіеѕ се броят на пръсти. Какво 
е по-различното при тях? Ами има 


1116178 9110 11112 


ммлу.рссаагтез.согл 


упехтшатей Муѕіепеѕ 


“Уои аге Мечи! 


Опехріаіпеа 


фвсиззоп апа глийтефа. 
Музепез 


вы 


Ғіпа Мем: | у 


+ Вгоугѕе аН пем | Соіитпе 
» Ѕрасе апа Азиопоту 


рапе! 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


| Санесв азпопотег чо гем... (Кеа4 тоге..) 
| 


#- Ууеісоте іо Упехраед Муз!епез 


Уоцг зошгсе Гог {пе [а4ез1 рагапогта!, 
сопѕрігасу апд ѕсіепсе геіаїеб пемз, 


УВ омег 7 поп Нйз рег топіћ, Џпехріатеб 
Музепез Ноз!з {һе (агдез! рагалогта! Чогит оп е Іпїегеї, мВ гпоге 
рап 22.000 гтетбеге апо суег 800 000 розї. - Сіїск Неге 10 іоіп 


Е Мооп Я!зсоуегей ог ла ќепёћ 


№ Бие Аплоцпфетеш: 


Вгоюве охег 2000 рагапопта! рћоіодгарћ т сиг 
{еайите раскей ітаде Сайегу, ог блд ош 
емегуіһіпд уои мапіед 10 Кпочи або {ће 
чпехріаіпед іт оиг пем ЕпсусІорейіа зеспоп. 


Спа! абощ пе ипехріаіпеб ал еуегута еве 
Безщев, т оџг роршаг Соттипйу Рогитз. 


Саќедогу: |Реазе Заес! Опе 4 


Е бупсае | бид 


Одовег4, 2005 | Соттепіѕ; 4 
Тһе їепіћ рапе! іп (һе зо1аг зуз!етт паз а 
тооп а! Іеазї а {еп ої й з12е. Тһе Фесочегу, 
табе оп 10 Ѕеріетбег уйв ап адаріїуе оріісѕ 
зуѕіет оп (ће Кеск 1 їеіеѕсоре, ємї! айом 
авиопотетв іо ріл доууп (ће тазе ої боіћ 
објесіѕ.Тһе іеліһ ріапеї іѕ по! обстаНу а ріапеї 
- Юг поме #8 опіу ойста! деѕідлаќіоп іѕ 2003 
48313. Ву сопмепііоп, Из тооп - аппоипсей бу Не Іпіегпаіопа! Авиопописа! 


| Шпіоп оп Зипдау - іє девюпа!ед 5/2005 (2003 6313) 1.Ви Міке Втомт, Пе 


» Тре ЈЕО Рпепотепоп 


ЧЕО зро па іп сгіѕіз ? 
Осіођег 4, 2005 | Соттеліз: 0 


Тһеге чуеге {аг тоге реоріе диешпа Гог |еедз 
Емпоз иске! омеще ап анепдед (ће Стеа! 
Вивв ОРО Ѕћом. Мо тва {һе 120 ог зо мһо 


Хош аге Мемідд : Ма Ме > А-7 Своудорейта 


Вои: АВСОЕРО НУ КЪМНОРОЙ 5 ТИУМ Ху? 


Епсусіорейіа |ецег "С" 


Сева Епсоштете обе Тиней код 


Сабдифетсо: 
Саиаифети. 
Сзузвайепсе 
Саизепйети 


Стор Сисіев 
Сурва 


Стурій 
Сгурвогододня 
Стуріогооіоду 


Судота 
Сове Епсошейяив о е Енз Кий 
„Се Ейсовлкетв ої я Бесояий Кіп 


Ай ипсез Сорунисо 2007-2006 изхранва тувепва сот 


1. Ооррйедатдет радари ка, 

где 1бжсаі вв бле. Маи (һо ъпвоей тувініев 
3. Ова Мопя аот ће мой 

4. Спирасарга ны 

5. Рийайецрма Схрейтати | 
6. биссивив. УД 
7. меа 51 Не 
8. Айеп 815 Саі уме. си Раусък 7. Ў 

9, Гоменины тод не коледни 


10. Апата и 


Е ЕЕ: 


от пиле мляко 


Освен гореказаните категории, 
можете да четете за хора с необи- 
чайни възможности, за кръговете в 
житата, Голямата стъпка/Иети, чу- 
пакабра, за криптозоологията, 
странните обичаи и постижения на 
древните цивилизации, както за 
почти всичко останало, което се 
вписва в рубриката на "несериозни- 
те" неща. 

Сайтът е перфектно подреден и 
се актуализира ежедневно. Един от 
най-големите му плюсове е, че не се 
придържа само към нечие виждане 
за същността на нещата, а там се 
публикуват материали на най-раз- 
лични учени и ентусиасти - тоест 
предлага ви се както "рационално- 
то" обяснение, така и обяснението 
на "перковците". Ваша си работа е 


Мед (2едз Рудру Бирропегв Сб (ог тв 
тен меге гетпоїеіу Бойнегед. Тпезе 
з Шеу аге Клочт, глафе {пей мау 
Рога ай очег {пе соипёгу меге 
410 {аз Бу рагапопта! ехрейв 


да решите кой е с твърде закосте- 
нял от догми мозък и на кого спи- 
рачката на фантазиите е отказала 
по пътя в търсене на Истината. Има- 
те свое виждане и желаете да го 
споделите с останалите? Няма 
проблем! Предлага се опцията да си 
направите свой блог, посветен на 
парливите теми, а я има и стандарт- 
ната алтернатива за коментиране на 
статиите или посещаването на фо- 
румите. 


Самите новини 


не винаги покриват само паранор- 
малната страна на науката. Ежед- 
невно от Опехратед Музепез мо- 
жете да се осведомявате за следва- 
щите планове на НАСА, за предсто- 
ящи археологически разкопки и за 
дебютите на интересни книги с най- 
нов прочит на общочовешката исто- 
рия. 

Смимковият архив е безплатен и 
съдържа хиляди фотоси. Особено 
ценна е енциклопедията, в която с 
максимална прегледност и краткост 
се разясняват повечето от термини- 
те, същността на разискваните теми 
и всичко останало, което би могло 
да обърка новаците. 

Авторите на сайта в никакъв слу- 
чай не претендират да предлагат 
най-изчерпателното покриване на 
необяснимото, затова на Опехратед 
Музепез можете да откриете връз- 
ки към други сериозни от "несериоз- 
ните" интернет-портали. 


СатеРіау НОЕМВРИ 2005 49 


САМЕ СЦУВ в Нее батеѕ 


ап ғогсе 


Отново е Време за малко 
Въздушни битки 


Ш уууу.еапЮгсе.сот. Бг № Агсаде 


Еайћ Еогсе е от типичните аркадни пуцалки, познати ни 
още от време оно. След като стартирах играта, моментално 
ме обзеха приятни спомени за една много любима моя класи- 
ка от далечната 1994-та. Става дума за величествения Нар!ог: 
Са! о пе Бпадоууз на тогавашните Ародее Ѕоћмаге. 


Иван Поборников 
доодеу! @ тай.Ба 


спомени по доброто старо време. Играта несъмнено притежа- 
ва пристрастяващ геймплей, който със сигурност ще задържи 
вниманието ви за известно време. 

Докато играете, в долния десен ъгъл на екрана постоянно ще 
виждате два индикатора. Този, който е разположен най-отгоре, 
служи за измерване на вашето "здраве". Логично, ако той остане 
празен, ще загубите и самата игра. Другият индикатор, който се 
намира най-отдолу, служи за измерване на количеството енергия, 
с която разполагате в момента. Тази енергия може да се използ- 
ва за няколко неща. От една страна, тя може да се трансформи- 
ра вщит, който да поема щетите, без това да отнема от вашето 
"здраве". От друга страна пък, можете да я ползвате за изстрел- 
ване на бързи самонасочващи се ракети или изключително мо- 
щен лазерен лъч. Работата е там, че независимо дали ще използ- 
вате енергията за защитни, или за атакуващи цели, тя бързо се 
изхабява и е необходимо време, докато се възстанови. В случай 
че изхарчите цялата си енергия, това далеч не значи, ще остане- 
те без огнева мощ. Корабът е оборудван и с не по-малко смърто- 
носни бластери, които никога не замлъкват. 

Като недостатък отчитам факта, че не можете да събирате ни- 
какви бонуси, нови оръжия и др. подобни благинки от убитите 
противници. За сметка на това пък в графично и звуково отноше- 
ние Еапй Рогсе е направо превъзходна. 

След като с пот на челото приключих първото ниво на играта, с 
голяма доза изненада установих, че то всъщност е и единствено- 
то. Жалко, защото ми се искаше още. В последствие разбрах, че 
съм играл поредната незавършена версия на многообещаваща 
безплатна игра. Не знам кога ще излезе финалният Еайй Рогсе, 
но искрено се надявам неговите автори успешно да го завършат и 
да добавят още интересни нива, защото творението им опреде- 
лено има потенциал. 


Е ап Рогсе обаче предлага много повече от сантиментални 


ИНИН а 


ммлу.рссаатев.соп 


Скок-подскок 


Ш его Іаиһа № умууу.зкийаке.сот 


Родо З#сКег е най-новата безплатна игра на Јеїго |аша - 
авторът на изключително сполучливите За! Оіѕтоипії и 
Тгиск Овтоши!. За тези, които не могат да си спомнят какво 
точно представляваха тези две игри, ей сегичка ще им при- 
помня набързо. В Ѕїіаіг О!втоип! трябваше да блъскате едно 
човече по стълбите и да му нанесете максимално количество 
счупвания. В Тгиск Оіѕтоипї целта беше същата, само че то- 
гава вместо стълбище, на разположение имахте цял камион и 
една здрава стена, в която по възможно най-садистичен на- 
чин да тръшкате човечето. 


Иван Поборников 
доодеуй бб та!.ьа 


Родо Ѕіскег в някои отношения си прилича с предишните игри 
на Јеїто Гаџћа, но и в същото време доста се различава. Най-мал- 
кото, не е чак толкова брутална и садистична. В Родо Ѕііскег пое- 
мате контрола над едно люшкащо се насам-натам човече, което 
нито за миг не спира да подскача. На разположение ще имате 12 
нива, в които трябва да стигнете от т. А до т. Б, без да спирате с 
подскоците нито за миг. Спрете ли - губите и се връщате в нача- 
лото на нивото. Докато скачате пък, същевременно трябва посто- 
янно да внимавате да не си счупите главата от ударите по стени- 
те. В долния десен ъгъл разполагате с индикатор, който следи 
какво количество черепно-мозъчни травми можете да понесете. 
А, повярвайте ми, начините по-които можете да си спраскате кра- 
туната, не са никак малко, особено ако не можете да прецените с 
каква сила да направите следващия си отскок. 

Управлението става единствено с мишката и е много лесно. 
Предвидени са 2 различни човечета, с които да играете. Едното е 
с червени окраски, а другото е малко по-високо и с преобладаващ 
зелен цвят. Поведението им, докато подскачат, е различно, така 
че, ако запецнете някъде, можете да си ги менкате и да опитвате 
различни подходи за преодоляване на нивото. 

Графиката е много лека и приятна. Звукът също. Геймплеят е 
занимателен. Изглежда всички предпоставки за добро прекарва- 
не на времето са налице. 
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МОГИМЕРТА СПОВ а Меввшае 


Магията на тротоарните 
рисунки 


Ш пИр://изегв.зкупе!Бе/).Вееуег/рауе. Мит 


В средата на ХІІІ век художникът Холбайн създава една не- 
обикновена картина. На пръв поглед в нея няма нищо необи- 
чайно. Тя представлява портрет на двама знатни люде (до- 
колкото си спомням, единият беше банкер, а другият - писа- 
рушка). Единственото странно нещо в картината е едно не- 
разбираемо петно, което преминава през нея. 


Веселин Жилов 
еѕігапдеа@ тай.69 


петно се превръща в напълно обемен, триизмерен череп. Той 
сякаш излиза навън от изображението. Ако се мръднете мал- 
ко встрани обаче, илюзията се разпада. 

Подобни анаморфози (така се наричат творбите, използващи 
този принцип) се създават и в наши дни. И ако не сте имали къс- 
мета да видите подобно нещо на живо, може да отидете на сайта 
на Джулиан Бийвър. Този художник рисува по тротоарите забавни 
картини. Те изглеждат неестествено разкривени. Но ако застане- 
те на точното място, всичко се променя. И ще ви се прииска да ги 
докоснете, за да се уверите, че очите не ви лъжат. 

Как е възможно плоска картина да изглежда като обемен пред- 
мет? Тайната може да бъде проумяна от всеки, който е изучавал 
перспектива. Изобщо това е нагледното доказателство, че един 
добър художник трябва да познава геометрията (освен ако не из- 
ползва компютър...). 

Освен този сайт, може да посетите и руския му аналог - 
пир Летрогагу.ги/ трап. Бееуег/ 


К огато погледнете портрета под точно определен ъгъл, това 


ммлу.рссаатев.сот 


Комикс 


ТА а \ - коза СЮ 
Мед кара ЮЙ... елу 
М | = \ ПАЖ не - обови се Зап"та 


уръзсбите! дна притеснено 


„хубаво - Зал погле 


си- 00 
ъм машината И 
к 


сне очи 07 
с да откъс 
Не можеше 


6 засе дн0ло 
а ста Лелет. Нещо беш 
смам 


очите МУ 


на 
| - въжлик 
ва... размаза! 


- Толко! 


запта 


Само глупците излизат 
по Време на дъжд 


а р://с1.топоп-рд.пеу 


Ош! Сотк е българска история в картинки, създадена от 
Атанас Ласков (Ѕеппіп). Неговият "комикс" с нещо напомня за 
книгите на Пратчет. Става дума за нестандартно фентъзи, из- 
пълнено с хумор и интересни идеи. 


Веселин Жилов 
езиапдед @ тай.Ььа 


изобретател, и две нахални момичета, които отвличат кораба 

му, за да избягат от мястото, в което живеят. Комиксът сякаш 
е правен за деца, доста е лек за възприемане, но под повърхност- 
та му са скрити много готини социални и философски проблеми. 

Историята започва със сътворението на Света. Много ми харе- 
са иронията и пародирането на религията в пролога (а и по-ната- 
тък). Забавен е начинът, по който Вездесъщият Безплътен замаз- 
ва гафовете си, както и неговото безразличие към собственото му 
творение. 

Хареса ми и изолираният свят, в който живеят героите - всички 
си стоят вкъщи по време на дъжд и се подчиняват на жриците на 
Вездесъщия Безплътен. Забранени са разни "излишни" въпроси, 
съмнения, размишления и криввания от правия път. 

От Овдатег-а може да видите, че авторът подхожда със само- 
ирония към своята творба, така че ако Ош! Сотіс не ви хареса, 
трябва да се сърдите на мен, а не на него. След кратък застой по 
време на лятната ваканция, сайтът отново се обновява. Към исто- 
рията периодично се добавят нови страници, а аз лично бих се 
радвал да я видя издадена в книжка. 


Г лавните герои (засега) са едно момче, което се изявява като 
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САМЕ СІВ а Јама батез 


мм\.рссдатеѕ.согт 


дама бате$ 


КАК ДА ПОРЪЧАМЕ ИГРИТЕ? 
За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два $М$-а на номер 1710 към Глобул или Мтел. 


За Апсіепі Виіпѕ код: 35799; за Виггу Вее код: 35800; за Сопдиегіпо Еегез! код: 35801; за Томизтеп код: 35798 
Цена на 1 5М8 - 2 лева без ДДС. 


Производител: Напйу батез 
Съвместима с: Всички популярни телефони, поддържащи ЈАМА2МЕ 


Германците от Напду батез са се постарали да предложат нещо максимално атрак- 
тивно за вашия телефон. Напду Аиіпѕ е екшън ориентирана ролева игра, която изглеж- 
да учудващо добре дори на по-малък дисплей. Графиката е изометрично 30, което пък 
осигурява добър изглед към събитията на екрана. Историята си е типична за жанра. 
Имаме гаден злодей, който е тръгнал да покорява света и хвърля всякакви пъклени 
създания срещу човечеството. Нашият герой пък е последната надежда за спасение на 
шестте кралства, които се намират под атаката на адските изчадия. Това, което може 
и трябва да се направи, е намирането на древни артефакти, които могат да спрат зло- 
дея. Те са скрити някъде из криптата на крал Моркус, където ни отвежда и действието 
на играта. Следват забавни и доста разнообразни нива, в които ще са необходими дос- 
та умения, за да докарате до успешен край вашата мисия. Всичко това е поднесено с 
приятна графика, хубава музика и дори вибрация по време на битките с чудовищата. 


Производител: МобіїегМ/1п 
Съвместима с: Всички модели Мока, Мо!ого!а и Затзипо с Јама 


Сериозна алпинистка драма ви очаква в Сопдиегіпо Емегез! на Мовйе?М/п. Както под- 
сказва заглавието, играта е съсредоточена върху покоряването на най-високия връх на 
планетата. Вие сте в ролята на безстрашен алпинист, който е готов да жертва живота 
си, за да се изкачи на Еверест. 

Естествено по пътя към върха ви очакват доста опасности. Особено трябва да внима- 
вате за отчупващи се ледени стъпала, които могат да ви донесат внезапна смърт. Сту- 
дът в планината също е ваш враг и ако не внимавате, можете бързо да се превърнете 
в ледена буца. Добрата новина е, че можете да намерите и най-различни предмети, ко- 
ито ви помагат в борбата срещу природата. Оглеждайте се за всякакви бонуси в плани- 
ната, защото от тях зависи и вашето оцеляване. Сопдиегіпо Еуегез! предлага повече от 
прилична графика, а предизвикателството да се изкачите на най-високия връх опреде- 
лено си заслужава да се пробвате. 
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Производител: МовйегМ/п 
Съвместима с: Всички модели Мока, Мо!ого!а и Затзипо с Јама 


Виггу Вее е неангажиращ екшън, който успешно може да запълни някоя пауза във ва- 
шата дневна програма. 

В играта вие поемате ролята на усърдна пчеличка, която обикаля градинки, за да съ- 
бира мед и да опрашва цветята. 

На пръв поглед звучи безобидно, но на практика положението не е точно такова. 

Пчеличката трябва да се справи с различни опоненти, които искат да я убият и в съ- 
щото време да внимава за растения, които биха могли да бъдат смъртоносни за нея 
със своите бодли. 

Нивата са няколко, а графиката - доста шарена. Всичко това е съпроводено с прият- 
на музика, така че приключенията в градината да не ви писнат бързо. 

Като цяло Виггу Вее е приятна, неангажираща игрица, която ще ви забавлява поне 
няколко часа. 


плоБйе? Ами 


Тоипзтеп 


Производител: Напду батеѕ 
Съвместима с: Всички популярни телефони, поддържащи ЈАМА2МЕ 


Томпѕтеп може най-кратко да се опише като мобилна версия на Тһе ЗеШегв с еле- 
менти на ит Сйу. 

Играта е доста комплексна икономическа стратегия, която със сигурност ще допадне 
на феновете на жанра. 

Вие поемате ролята на кмет на малко селище и основната ви задача е да развиете 
градчето и да го превърнете в земен рай. За целта трябва да строите, да се грижите за 
вашите хора и естествено да си набавяте необходимите ресурси. 

Имате възможност и да въртите търговия, което пък отваря съвсем нови хоризонти 
пред вашите управленски способности. 

Естествено ви чакат и природни бедствия, икономически кризи и куп други неприят- 
ности, които ще пречат на вашите начинания. 

Както се казва: Всичко е въпрос на подход! 


ЕАМ СВ а Еогта! с: 


Хвърлете 


‚спасете 


на 


Настоящото писмо получихме в 
редакцията на дата 3 октомври 
2005, малко преди редакционното 
приключване на броя, с молба да 
бъде поместено на страниците на 
Сатерау. Като една сериозна и 
обществено отговорна медия не 
можем да се абстрахираме от 
важните проблеми, които се зася- 
гат в него, така че незабавно го 
публикуваме без изменения и до- 
пълнителни коментари на мястото 
на хумористичната ни рубрика 
Еогта! С:, чиято тема този месец 
трябваше да бъде "Как да пре- 
върнем РС-то си в тостер с две и 
половина прости манипулации“. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


От: Сдружението на мутантите, 
извънземните, чудовищата и 
СЗНСФ (слизестите зеленикави 
неща с неправилна форма) 

До: Геймърите, гейм-журналис- 
тите, разработчиците и разпрост- 
ранителите на игри по цял свят 

Господа човеци! 

Желатиновата Ксаф'тху'хап'па, 
известна с прякора си Зъблата, е 
най-обикновена домакиня, вдовица 
и самотна грижовна майка на 248 
прекрасни деца, на някои от които 
още не са им паднали млечните рог- 
чета. Съвсем скоро, в една трагична 
петъчна вечер, прибирайки се в се- 
мейния дом след тежък трудов ден, 
носейки торбите с покупки за дома- 
кинството в изтощените си псевдо- 
поди, Зъблата завари безпрецеден- 
тно опустошение и разрушение. По 
разкази на съседи ядосан космичес- 
ки пехотинец нахлул с взлом през 
една от стените по-рано същия ден 
и систематично опустошил дома с 
горелка, разрушавайки освен цяла- 
та покъщнина, и безценните със 
сантименталната си стойност копри- 
нени паяжини – единствен спомен 
от покойната прабаба на Зъблата. 
Нещастната майка, която все още е 
на ръба на психически срив, кърши 


псевдоподи, скубе израстъците си, 
проклина престъпника и през сълзи 
споделя: "дори не знам каква е съд- 
бата на най-малкия ми син Плутко, а 
той горкичкият беше още яйце..." 

Истории като тази се случват все- 
ки ден, във всяка компютърна игра! 
Крайно време е да развенчаем ня- 
кои митове, с които човеците и по- 
специално геймърите оправдават 
злодеянията си. 


Мит 1: Чудовищата са 
злонравни, кръвожадни 
и трябва да се избиват 


Нищо не би могло да бъде по-да- 
леч от истината! Когато някой от 
нас влезе в битка в компютърна иг- 
ра, това не е нищо повече от неиз- 
бежна самозащита и на практика 
самоубийство, защото в над 95% от 
случаите такива битки завършват 
фатално за замесеното в тях чудо- 
вище (или мутант, или извънземно, 
или СЗНСФ). Дори следването на 
естествените ни жизнени процеси, 
поставени в камък от каноните на 
гейм-дизайна, по правило води до 
преждевременна, насилствена и 
често болезнена смърт. Държим да 
подчертаем - това че някой има по- 
вече очи, отколкото пръсти или пък 
повече глави, отколкото крака, не 
означава автоматично, че той няма 
право на живот! Ние сме мирни и не- 
конфликтни създания - не бихме 
желали нищо повече от това разни- 
те въоръжени до зъби космически 
пехотинци, самовлюбени супергерои 
и потни средновековни бабаити с го- 
леми мечове просто да ни оставят 
да съществуваме мирно и спокой- 
но... Което ни води до 


Мит 2: На главните дейс: 
тващи лица в игрите 
всичко им е позволено 


Позицията на нашето сдружение 
е, че това, че името на някого е от- 
печатано върху кутията на компю- 
търна игра, не му дава оправдание 


да извършва безнаказано геноцид 
или престъпления като убийство, 
употреба на тежки оръжия на об- 
ществени места и рецидивна краж- 
ба на аптечки и други бонуси. Твър- 
де дълго безчувствени серийни 
убийци като Дюк Нюкъм и Сериоз- 
ния Сам бяха представяни на об- 
ществото като "герои" и "спасители 
на света", докато ние бяхме демони- 
зирани, принизявани до позицията 
на пушечно месо и безжалостно изт- 
ребвани! 

Сред като изложихме проблема и 
дадохме илюстрации за неговата 
сериозност, ето някои от стъпките, 
които смятаме, че е редно да се 
предприемат в името на подобрява- 
нето на бъдещите отношения: 

— Със всички сили на закона да се 
търси юридическа отговорност на 
колпютърните герои за извършени- 
те от тях престъпления. 

- Да се въведат стандарти за до- 
пустимите оръжия в игрите, като 
например дунапренен меч, воден 
пистолет и обезопасена базука, изс- 
трелваща тенис топки. 

- Да се дадат равни условия и 
шансове за оцеляване на чудови- 
щата, в това число възможност за 
запис и зареждане, безкрайни живо- 
ти, постоянен респаун и права за 
употреба на чийт-кодове. Алтерна- 
тивно левел-дизайнът може просто 
да изключва срещи между герои и 
чудовища. 

- Да се популяризират добрите и 
мирни отношения между нашите 
народи с направата на заглавия ка- 
то Апоіћег Мсе Вау мїїћ {һе Темасе 
(куест), Огадоп'ѕ Еипсй (приключен- 
ска), Ѕрасе: То!а! Реасе (стратегия), 
Тһе Тһіпоѕ ("политически коректна" 
версия на Тһе Ѕітѕ) и Мо мат їо 
бе а Поз!? (симулация на тв състе- 
зание). 

Благодарим за вниманието и не 
забравяйте - хвърлете настрана 
мишката, така ще спасите безброй 
животи на чудовища, мутанти, из- 
вънземни и СЗСНФ! Това е единст- 
веното правилно и хуманно решение! 


СатеРГау НОЕМВРИ 2005 553 


МОЕГИМЕОГА СІВ а Моміеѕ 


Екип на предаването 
"Епіейаіптепі Топ! е посетил 
снимачната площадка на четвъртия 
филм от поредицата "Страшен 
филм". За новото издание на паро- 
дията отново е осигурено участието 
на титулярката Ана Фарис. От пре- 
даването са научили, че "Страшен 
филм 4" ще започва със сцена, в ко- 
ято се прави майтап с "Убийствен 
пъзел". 

Актьорите, които участват във 
въпросната сцена, са комикът Д-р 
Фил и баскетболистът от близкото 
минало Шакил О'Нийл – Шак. Без 
да се навлиза в големи подробнос- 
ти, авторите на "Епіейаіптепї 
Топіоћі" казват, че декорите са поч- 
ти идентични с мизерната баня от 
"Убийствен пъзел", а двамата герои 
на Д-р Фил и Шак обсъждали кой от 
двамата да отреже част от тялото 
си, за да се освободят. Четвъртият 
"Страшен филм" се очаква през ап- 
рил догодина. 
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Според един слух, който бе час- 
тично потвърден на официално ни- 
во, е започнал кастингът за "Индиа- 
на Джоунс 4". Не е ясно дали прос- 
лушванията са масови за всички ро- 
ли във филма, но вече се знае, че 
за малка, но важна роля е избрана 
манекенката Лаура Дута. Красивата 
индийка е бивша Мис Индия и Мис 
Интерконтинентал, и има няколко 
изяви в киното, както в азиатското, 
така и в европейското. 

Потвърждението на новината, че 
Дута ще има роля в "Индиана Джо- 
унс", дойде от нейния импресарио, 
който вероятно ще бъде скрастрен, 
защото разкри, че Харисън Форд и 
Шон Конъри се завръщат в старите 
си роли, че режисьор ще е Стивън 
Спилбърг и че сценарият е най-сет- 
не завършен. Всички тези неща бя- 
ха под въпрос съвсем до скоро. 


В края на октомври започват 
снимките на трета серия на автомо- 
билната сага "Бързи и яростни". 
Действието ще се развива в Япония, 
а главен герой ще е американецът 
Шон Бозуел, който от малък е особ- 
няк и живее на ръба на закона. 
Случва се нещо, което го кара да 
прекрачи границата и в един момент 
се оказва, че или трябва да живее в 
Япония при баща си, или да отиде в 
затвор. Той избира първото и се на- 
нася в едно от гетата на Токио. 

Но и там проблемите го настигат. 
Шон се замесва с местната мафия и 
скоро започва да дължи на Якуза 
голямо количество пари. За да ги 
върне, трябва да участва в незакон- 
ните автомобилни състезания. От- 
там е и името на трета серия: Тһе 
Еаз! апа ће Рипоиз: Токуо Оп. 


муум.рссдатез.сога 


За режисьор е избран тайвански- 
ят младок Джъстин Лин, който ус- 
пял да смае продуцентите с нова- 
торските си виждания. 


Изданието на ОМО на Заг Магв: 
Еріѕоае 1 – Веуепде о Пе 51 ще 
бъде с допълнителни сцени. Не се 
знае точната им бройка и общото им 
времетраене, но Джим Уорд, който е 
вицепрезидент на |исаз т и изпъл- 
нителен продуцент на ОМО версия- 
та, казва, че "изтритите от киновер- 
сията сцени са такива, които фено- 
вете очакваха да видят, но по една 
или друга причина нямахме възмож- 
ност да покажем на големия екран". 

Предполага се, че сцените просто 
не са били довършени навреме за 
пусковата дата на Епизод |! през 
май. Това става ясно от друг комен- 
тар на Уорд, където той твърди, че 
специалните ефекти за тях са за- 
вършени наскоро. Една такава сце- 
на е пристигането на Иода на бла- 
тистата планета Дагоба, където жи- 
вее в.изгнание и години по-късно 
тренира Люк Скайуокър за джедай. 

ОМО версията на Епизод !! изли- 
за в САЩ на 1 октомври тази годи- 
на. 


В едно от последните си интервю- 
та Кирстен Дънст потвърди слухове- 
те, че враговете на Спайдърмен в 
трета серия ще са познатите от ко- 
миксите Мейот и Запатап. Актриса- 
та, която пак ще изпълнява ролята 
на Мери Джейн, твърди, че все още 
не е получила сценария за Ѕрідег- 
Мап 3, но са я осведомили за обща- 
та идея на действието. 

Също така Дънст разкри, че роля- 
та на Мепот се изпълнява от Тофър 
Грейс, а на Ѕапатап от Томас Хей- 
дън Чърч. Пусковата дата за трета 
серия е 4 май 2007 година. 


МО-ПМЕША СПОВ а Момез 


ИСНТРЕАМ 


Където най-доброто е В началото 


Ш Тоисћһѕїопе Решез Ш Джоди Фостър, Питър Сарсгард, Шон Бийн, Кейт Биан 
Ш Режисьор: Роберт ШВентке № Трилър № Времетраене: 93 мин. 


Злите езици на Холивуд разпра- 
вят, че когато Джоди Фостър за- 
къса за изяви в киното, поглежда 
към ролите в стилните трилъри- 
еднодневки, които да напомнят за 
нейното все така бляскаво, но не 
толкова често споменаващо се на- 
последък име. Първоначално не 
бях съгласен с това наблюдение, 
но след предишния филм с Фос- 
тър - "Паник стая", а сега ис 
Епотрап ("План на полет") ще 
трябва да призная, че злите езици 
понякога съскат и верни неща. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


жисьор Роберт Швентке прин- 

ципно може да бъде разделен 
на две части – завръзка и развръзка. 
От началото до средата на лентата 
всичко е тип-топ. Някои колеги сти- 
гат толкова далеч във възхвалите си 
за първата половина, че наричат 
Швентке един "съвременен Хитчкок". 
С известни уговорки мога да се съг- 
лася с подобно оприличаване, макар 
че е редно да окичим с лаврови вен- 
ци не само режисьора, а и сценарис- 
тите. За какво става дума: 


Ы овият филм на германския ре- 


Луда ли съм, 
или пък не съм? 


Това се пита Кайли Прат - герои- 
нята на Джоди Фостър. След смърт- 
та на нейния съпруг, настъпила при 
необичайни обстоятелства, Кайли и 
невръстната й дъщеря Джулия ре- 
шават да напуснат Германия и живе- 


ят в Ню Йорк. Полетът им е със са- 
молет, чийто модел е разработила 
самата Прат, която по професия е 
авиоконструктор. По време на пъту- 
ването майката се унася в кратък 
сън, а след събуждането си устано- 
вява, че детето й го няма. Кайли ис- 
ка да се направи щателно претърс- 
ване на самолета, което не само не 
дава никакви резултати, а успява да 
настрои голяма част от пасажерите 
срещу нея. Джулия все така липсва 
и Кайли започва да се чуди дали 
изобщо има дъщеря. А ако е имала - 
детето отвлечено ли е. 

На зрителя се предлагат различни 
теории за случващото се, свързани с 
миналото на майката, нейната емо- 
ционална нестабилност, умственото 
й състояние и всякакви такива под- 
робности, които пораждат напреже- 
ние и очакване в трепет на развръз- 
ката. 


му/лу.рссдатез.соп 


а памрап.томез.до.сот 


Развръзка 
без всякаква връзка 


За разлика от първата част, от 
средата на филма до края Рамрап 
става съвсем друга бира. Мистерия- 
та вече е разкрита (ще опазя тайна- 
та). Психологическите манипулации 
на зрителя отстъпват пред класичес- 
ките за жанра екшън и зрелища. 
Под "класически" тук трябва да раз- 
бирате "добре познати" от други про- 
дукции, да не речем направо "изтър- 
кани" сцени. Именно заради клишен- 
цата смъквам две точки от перфект- 
ната оценка и стигаме до посредст- 
вените филми. Но има нещо, което 
прави Ратрап повече от посредст- 
вен и това е актьорската игра. Пред- 
полагам, че сте виждали Джоди 
Фостър да изпада в истерия поне в 
половин дузина нейни хитове. Учуд- 
ващо е как все пак успява всеки път 
да придаде уникалност на героините 
си и техните пристъпи и Кайли Прат 
не е изключение. Като добавим сра- 
хотните изпълнения на Питър Сарс- 
гард и Шон Бийн, можем да зави- 
шим оценката до 4. 


Да, ама не! 


Интелигентното начало, което са 
замислили сценаристите, подтиква- 
що ви да гадаете каква е реалност- 
та и да се питате "Ами ако се случи и 
на мен?", с нищо не се връзва с не- 
логичните изпълнения към финала. 
Дори да не беше така, има едни 
блудкави десетина минути съвсем 
накрая, които монтажистите трябва- 
ше да изрежат без никакви задръж- 
ки. Явно са гонили времетраене от 
час и половина и затова са ги оста- 
вили. Но в крайна сметка са настиг- 
нали оценка 3 - посредствен филм с 
елементи на нещо по-добро. 
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РЕ БМ Меп Ғехойез Тов Нер 
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довлеет але Моміеі і51еле Нечувгездег 


Едни го предпочитат чист и 
прегледен, с красив пейзаж. Други 
- с хаотично разхвърляни доку- 
менти на неразличим от имената 
им фон. Това е БезКор екранът - 
първото нещо, с което ни посреща 
Мпдоуув. Но дали го използваме 
пълноценно? Освен впечатляващ 
тапет и колони с иконки, той пред- 
лага огромно празно пространст- 
во, което чака да му намерим при- 
ложение. Там биха могли да се на- 
мират свежите новини от люби- 
мия ви сайт, последният уебко- 
микс, който следите, бележки за 
събитията, които не трябва да заб- 

` равяте, и още много други малки 
приложения, за които не си струва 
да качваме тромави и сложни 
програми. Ако и вие си задавате 
този въпрос, значи е време да се 
запознаете с Копѓабиіаїог - прог- 
рамата, който ще преобрази ва- 
шия екран! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


рез 1998-ра година американе- 
цът Арло Роус, впечатлен от за- 


раждащата се мания по облича- 
нето на програми в графични теми, 
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стига до идеята за „информация, 06- 
лечена в графична кожа“, или міа- 
де!-и - малки програмки с нестандар- 
тен облик и интерфейс, чиято цел е 
да стоят на екрана така, както бихме 
поставили календар или часовник на 
работното си бюро, и да предлагат 
бърз достъп до полезни данни. Те не 
са ограничени от стандартния облик 
на операционната система, не зае- 
мат място при останалите приложе- 
ния и са създадени специално, за да 
се слеят с работния екран, наместо 
да се открояват на него. 

Първите му опити да прокара иде- 
ята срещат неуспех и едва четири 
години по-късно създава програмата 
Копѓабиіаїог за компютрите на Арре. 
Моментът е улучен - популярността 
на програмата е невиждана, за нея 
се създават стотици маде!-и и из- 
вестно време става обект на завист 
от страна на РС потребителите... и 
дори самата Арре. В операционната 
система О$Х 10.4 Арре вграждат 
програмата Оаѕћбоага, която копира. 
до голяма степен функционалността 
на Копѓабиіаїог и така ги изхвърля от 
Мас-пазара. За да оцелеят, те са 
принудени да преминат към УИпдомв 
платформа, където вече срещат се- 
риозна конкуренция от евтини 


(ОеѕкіорХ на Ѕіагаоск) и дори безп- 
латни (Затипге и Карзшез) алтерна- 
тиви. Дори да ги задминава по въз- 
можности, Котабщаюг дълго време 
остана в тяхната сянка. И така до то- 
ва лято, когато месеци след излиза- 
нето на версия 2.0, 


създателите на 
КопгаБшаог продадо- 
ха компанията си на 
гиганта Уаноо!, 


който на свой ред я направи изця- 
ло безплатна и издигна популяр- 
ността й на ново равнище. Благода- 
рение на свободното си разпростра- 
нение сега всеки ден за Копѓабиіаїог 


КОНКУРЕНЦИЯТА 


и ОезКорХ -За разлика от Копаршатог, у/Чае!-ите на ОезКорХ поддържат мно- 
жество скрипт езици и дори могат да се компилират като отделни изпълними 
програмки, които не изискват инсталиран ОезКюрх, за да бъдат използвани. 


и Ѕатигіге - Докато Копѓабџіаїог си поставя далеч по-грандиозни цели, 
Затипге има една ~ да предложи информация за състоянието на вашия ком- 
пютър. С тази програма можете сами да сглобите с прост редактор карета с 
информация за свободното място на твърдия диск, памет, температура на СРИ, 
интернет скорост и прочие. 


в Карѕшіеѕ - може би най-сериозният конкурент на Копѓабиіаїог и най-близък до 
неговите възможности. Сериозен недостатък на Карзшез е, че е написан за 
МЕТ и изисква много повече памет, както и има все още много бъгове за пре- 

махване. Затова пък поддържа най-богатия набор от скрипт езици за програ- 
миране на мійдеї-и, от дамабспрЕ до Виру, РУпоп и РНР. 


млм. рссаагпез. со 


МІЛТІМЕРІА СОВ а Ѕоймаге 


направят следенето на ежедневни 


КОМЕАВОГАТОК: 2 уеб-комикси колкото може по-удоб- 


алау ус числи ЕЕ Ве но. Те изтеглят най-новите епизоди 


ИВЕТ ово: 


от над 173 серии и ги представят ка- 


тоГогтаноп  Рогитз — Зирром 


КОМЕАВИГАТОК 2.1.1 
Ри уоиг репс! доууп апа зтаь ії! 


ЕВЕ МӨМ ппгегезтед іп Мове Яеубгортепе?” АЙ ойг ПЗ МИ Кпоулеазеа е 05е аненоте! ыы 


се създават по няколко нови допъл- 
нения 

След като инсталирате и старти- 
рате Котабщаюг, на десктопа ви ще 
изникнат няколко прости „играчки“ — 
аналогов часовник, календар, прост 
органайзер, метеорологичната прог- 
ноза за цяла седмица, която под- 
държа над 10 града в България, 
рамка със слайдшоу на картинки от 
вашия компютър, която може дори 


да 


изтегля картинки от 
Интернет 


от акаунт в популярния фотосайт 
Еискг.Сот, който също е притежание 
на Үаһоо, както и множество ефект- 
ни карета с данни за свободното 
място на твърдия диск, на паметта и 
прочие. Всеки един от тези міддеї-и 
може да бъде местен по екрана с 
дгад & агор, а с десен бутон се отва- 
ря прозорец с настройки, които про- 
менят функциите им, външния облик 
и позволява да ги „заковете“ на точ- 
но определено място на екрана. 

Самите міадеї-и представляват 
малък 21Р архив, преименуван с раз- 
ширение лмдде!, който съдържа 
програмен код на дама Зспр!, езикът, 
използван от Кофабщаюг. Благода- 
рение на този файлов формат, ре- 
дактирането и заимстването на код 
от един міддеї в друг е елементарно 
и идеален начин да се научите да 
правите свои. Недостатък е само на- 
чинът, по който міадеї-ите се изпъл- 
няват - за всеки един от тях се стар- 
тира отделна виртуална ЈауаЅсгірї 
машина и гълта отделно памет - от 
2 до 20 мегабайта в зависимост от 
предназначението си. 

Многообразието на міадеї-и, дос- 
тъпно в Интернет през специализи- 
рания сайт У/дае айегу.Сот надх- 
върля 


1200 „играчки“ за Коп- 
Гавшатог. 


Повечето са вариации на познати 
теми - нови красиви часовници, ка- 
лендари, четци на новини за точно 
определен сайт ит. н. - но други, ка- 


то тези, с които ще завърша статия- 
та си, са доказателство, че възмож- 
ностите на Копѓабиіаќог са неограни- 
чени. За да ги свалите и използвате, 
просто посетете сайта 
Ууддейайегу.Сот и търсене за име- 
то им, дадено с удебелен шрифт. 

Ашо0рдае - Следете информа- 
ция от сайт - напр. последната вер- 
сия на програма, коментари дадени 
по тема в форум ит. н. - дори като 
той не предоставя В55. Този \\9де! 
сваля на определен период дадена 
страница, открива в нея желан 
стринг и го показва на екрана ви. 

Агигеиѕ Маїсһег, еМше Ѕїаїиѕ – 
Какво правят вашите Р2Р програми, 
когато са минимизирани в {гаубаг-а? 
Наместо да ги отваряте от време на 
време, за да следите какво правят, 
информацията ще се изписва на ва- 
шия работен екран. 

Сотіх, Оайу Сотіх - Тези някол- 
ко міадеі-а има една обща цел – да 


| 


то част от майрарега. 

Сипепсу Сопуепег — Изключител- 
но удобен міддеї, който ще закове 
валутните курсове на вашия екран. 
Освен избор от стотици валути, ще 
получавате и информация дали кур- 
сът се е покачил, или паднал спрямо 
последната промяна. 

Беюиг - Миниинтерфейс за сайта 
ВидМе№ о}, който представлява база 
данни с регистрации за всякакви 
сайтове, чието съдържание искате 
да проверите, но те изискват безп- 
латна регистрация, а вие не искате 
да хабите време за това. Просто 
дайте връзка към сайта и ще получи- 
те (законен!) акаунт, с който да про- 
никнете вътре. 

ҒТР Огор, ҒТР Ми! - Две различ- 
ни версии на един и същи міддеї, 
който ъплоудва на избран ЕТР сайт 
всеки файл, който дгад-п-дгор-нете 
върху него. Така лесно ще можете 
да качвате файлове на сървъри, без 
да отваряте специализирани програ- 
ми. 

Со аМа! - Потребителите на по- 
щенската услуга Ста! вече си имат 
програма за информиране за нова 
поща, но не и толкова красива като 
този младе“. 

іТипеѕ Сотрапіоп, \МтАМР 
Сотрапіоп – може би най-професи- 
онално направеният міддеї за 
Копѓабиіаїіог до този момент, който 
няма аналог! Сотрапюп-ите наподо- 
бяват реалистична пластмасова ку- 
тийка за СО (емие! сазе), в която се 
появява обложка на албума, който 
слушате през съответния медиен 
плейър. Ако самите МРЗ-ки нямат 
вградени картинки, те се изтеглят от 
над дузина сайтове в Интернет и до- 
ри вграждат в самите МРЗ файлове, 
стига да желаете това. Освен ефек- 
тно представяне на обложки, те по- 
казват името на албума и песента, и 
дават възможност за контрол над 
плейъра направо от екрана, включи- 
телно избор на нови песни чрез вгра- 
дена аудиобиблиотека. Докато пле- 
йъра не просвирва музика или не е 
стартиран, този міддеї може да ста- 
ва невидим. 

ЈС Ѕііску Пешке - залепващи 
(роз!-й) бележки за вашия десктоп с 
толкова много еуе-сапду, колкото не 
сте срещали в друга програма. Вели- 
колепно анимирано меню, множест- 
во текстури и ефекти за бележките 
и поддръжка на сіеаг {уре текст, кое- 
то прави текста върху тях лесно че- 
тим дори при малък размер на 
шрифта. 

тит Ме! - миниатюрен міддеї, 
който следи скоростта на Интернет 
връзката и дава актуална информа- 
ция за Чомпюад/ирюаа с една секун- 
да период на опресняване. 

Маврове — Сменя майрарег-а в 
точно определен момент - час от де- 
ня или ден от седмицата, избран ме- 
сец или година - или на определен 
период от време. Започнете деня си 
с изгрев, на обед се взирайте в ди- 
вата джунгла, нека залез привлече 
погледа ви, преди да дойде вечер за 
звездно небе на вашия екран. 
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МО ПМЕПТА СОВ а Нагімаге 


пръв поглед 


мулу,рссаатез.согп 


Х1800 ГЕ 12 450МН2 
Х1600 ХТ 12 600МН2 
Х1600-Рго 500МН2 


Х1300 Рго 4 550МН2 
Х1300 ІЕ 4 450МН2 
Х1300 (Е 


НурегМетогу 4 450МН2 


Обявяването на нови поколения 
графични чипове от някой от го- 
лемите играчи на пазара винаги е 
било голямо събитие в ІТ индуст- 
рията. Ето че официалният дебют 
на новите дългоочаквани чипове 
на АТІ наближава и въпреки над- 
висналите над повечето големи 
медии в световен мащаб спогодби 
за запазване на корпоративна тай- 
на, на настоящата страница имаме 
възможността да ви представим 
подробни спецификации на раз- 
личните варианти на новите чипо- 
ве. До края на годината на пазара 
се очаква да се появят моделите 
от новите серии Вадеоп Х1800, 
Х1600 и Х1300. 


Георги Даскалов 
һагамаге@рссіиБ-рд.сот 


ществен и медиен интерес 

привлича флагманът сред нова- 
та линия от графични чипове - 
Х1800. Базиран на А520 ядрото, той 
ще предлага максимална производи- 
телност за най-капризните геймъри. 
Според маркетинговите твърдения, 
ядрото е "иїга-ћгеааеа диад-соге", 
което е малко по-звучен начин да се 
каже, че ядрото се състои от четири 
групи рендериращи конвейера ие не 
по-малко ийга-ћгеадеа от предшест- 
веника си Х800. Интересното е нова- 
та 512-битова шина, която свързва 
изчислителните модули с контроле- 
ра на паметта – технически подроб- 
ности за нея все още няма, но е мал- 
ко странен фактът, че контролерът 
на свой ред обменя данни със памет- 


С ъвсем естествено, най-голям об- 


Модел Конвейри Ядро Памет Цена 
Х1800 ХТ 16 б600мнг 700Мнг, 512МВ 256-51 8599 
Х1800 ХЕ 16 550МН2 625МНУ, 512МВ 256-58 $499 
Х1800 Рго 16 500МН2 500МнНг, 256МВ 256-Ыї $449 


450МН2, 256МВ 256-61 
700МНЕ, 128-Би 
_ 400мнг, 1280 МА 
50ОМНг, 128-58 МИА 
_ 400МН2 , 128/64-Б8 — МА 


500МН2 , З2-БИ М/А 


та чрез по-тясна, 256-битова шина. 
Яснота по въпроса дали по-широката 
"вътрешна" шина ще доведе до по- 
вишаване на производителността, по 
всяка вероятност ще получим едва 
при появата на първите тестове на 
новите карти. Засега можем само да 
обмисляме спецификациите, а те са 
следните. 


Топмоделът от Х1800 
серията 


ще носи обозначение ХТ и ще раз- 
полага с 16 пикселни конвейера, ка- 
то тактовата честота на ядрото ще 
бъде 600МНг. Паметта при този ва- 
риант се планира да бъде 512мВ 
СООВЗ, работеща при 70О0МНг. Це- 
ната и производителността се очак- 
ва да изправят Х1800 ХТ в директен 
двубой с СеРогсе 7800 СТХ на 
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КУПА. Малко по-умерена цена 
(5499), за сметка на леко занижена 
производителност ще предлага 
Х1800 ХЕ, който запазва броя на кон- 
вейерите и обема на паметта, но ра- 
боти при малко по-ниски параметри - 
550МН2 за ядрото и 625МНг за па- 
метта. Още $50 надолу ще бъде по- 
зициониран Х1800 Рго, който отново 
запазва броя на конвейерите, но 
прави крачка назад по всички оста- 
нали параметри – 50ОМН2 честоти на 
ядрото и наполовина по-малкото па- 
мет. За 5349 ще можете да се сдоби- 
ете с най-достъпния член на Х1800 
семейството - |Е вариантът, който 
обаче е доста по-орязан от по-скъпи- 
те модели. СРИ-то в този си вариант 
ще работи с 12 вместо 16 конвейера 
при 45О0МНг, като паметта ще бъде 
256 МВ и ще работи при същата като 
ядрото честота. Освен по-достъпни- 
те цени, двата по-евтини модела от 
серията разполагат и с друго пре- 
димство - заемат само един слот в 
компютъра. За разлика от тях охлаж- 
данията на двата по-мощни вариан- 
та ще правят невъзможно използва- 
нето на слота директно под този на 
видеокартата. Новите чипове ще се 
произвеждат по 0.09-микронен про- 
цес, ще бъдат осъвместени с Ѕһадег 
Моде! 3.0, ще поддържат Адар!уе 
Ап!-Айазта технологията и ще раз- 
полагат с 


МОГИМЕРГА СІВ а Нагдмаге 


млмлм.рссаатез. сот 


за #264 кодека 


Всички варианти ще имат ОМ из- 
ходи, като при двата по-скъпи моде- 
ла потребителят ще има на разполо- 
жение и НОСР технологията за крип- 
тиране на данните, предавани по ОМІ 
връзката. На пръв поглед картите с 
новите чипове на АТ! ще могат да се 
конкурират доста успешно със моде- 
лите от 7800-серията на ММА, като 
единствено реалните тестове на но- 
вите карти ще докажат със сигур- 
ност каква точно е тяхната произво- 
дителност спрямо конкурентните 
продукти. Въпреки че в някои случаи 
новите предложения на АТ! отстъп- 
ват по запълваща и пропускателна 
способност, досегашната пазарна 
история на компанията показва, че 
техните продукти успяват да компен- 
сират очебийните на пръв поглед 
слабости с добро вътрешно оптими- 
зиране на ядрото - да се надяваме, 
че през не особено краткото време 
за разработка на новите ядра инже- 
нерите на компанията са се постара- 
ли достатъчно в този аспект. 

Заедно с В520-базираните Х1800 
модели АТ! смята да пусне на паза- 
ра и още две други серии, основава- 
щи върху ВУ5ЗО и В\515 ядрата. По- 
мощното ВМ530 ядро ще стане "сър- 
це" на 


чиповете с обозначе- 
ние Вадеоп Х1600 


Те ще бъдат насочени към най- 
близкия до сърцето и джоба на бъл- 
гарския геймър горен край на сред- 
ния пазарен сегмент, в който най- 
много се цени доброто съотношение 
цена/производителност. Както и при 
по-мощните Х1800 модели, успехът 
на Х1600 ще се определи изцяло от 
резултатите, които картите ще полу- 
чат на тестовете. За сега обаче не- 
щата изглеждат обещаващо - 
А\/530 разполага с много от екстри- 
те на по-мощния си събрат. Израбо- 
тен по същата 0.09-микронна произ- 
водствена технология, той ще под- 
държа много от неговите функции, 
включително НОСР криптирането и 
Н.264 ускорението. Броят на пиксел- 
ните конвейери и при двата модела 
от семейството е фиксиран на 12, ка- 
то изглежда основна роля за по-нис- 
ката спрямо Х1800 производител- 
ност ще играе намаляването на ши- 


рините на шините - Х1600 ще разпо- 
лага с 256-битова вътрешна такава и 
128-битова шина към паметта. ХТ ва- 
риантът на картата ще работи при 
600МнНг тактова честота на ядрото и 
700МНг на паметта, а Х1600 Рго - 
съответно при 500 и 4ООМНг. 


В спецификациите на 

Х1600 АТ! са оставили 

много място за импро- 
визации 


от страна на производителите на 
карти - паметта може да бъде 
0081, ООВ2 или СООНЗ в количест- 
ва от 128 до 512МВ, а от някои от 
компаниите вече има информация, 
че ще бъдат произвеждани и стран- 
ни карти като Х1600 Рго с 525МН= 
стандартна честота на ядрото, или 
Х1600 ХТ с орязана 64-битова шина 
на паметта. Това със сигурност ще 
направи избирането на такава карта 
по-дьлга и сложна процедура от 
нормалното, тъй като при недоглеж- 
дане купувачът рискува да се сдобие 
с осакатена 64-битова версия на ед- 
на иначе прилично бърза карта. Този 
тип окастряния обаче си имат и свои- 
те добри страни - 64-битовите карти 
могат да бъдат удивително иконо- 
мични, като досега съобщенията 
описват карти с БООМН2 честота на 
ядрото и 64-битова СПОВЗ памет, 
консумиращи едва 25У/ енергия. 

Съвсем икономични и като цена, и 
като производителност, се очерта- 
ват да бъдат новите карти от серия- 
та Х1300. В\515 не разполага с кой- 
знае каква графична мощ - 4-те кон- 
вейера, които съдържа предлагат 
доста скромна производителност, но 
пък за сметка на това АТ! са вгради- 
ли в него възможности като хардуер- 
но ускорено Н.264 декодиране и 
НОСР поддръжка, което би трябвало 
да го превърна в 


чудесен избор за не- 
геймърски домашни 
конфигурации 


Най-малко бавният вариант, Х1300 
Рго работи при 550МН2 честота на 
ядрото и 500МН2 за паметта, като 
достъпът до последната се осъщест- 
вява чрез 128-битова шина. |Е моде- 
лът пък има еднакви честоти на яд- 
рото и на паметта 400МН?, като ва- 
риантите за шина са 128 или 64. В 
дъното стои Х1300 |Е НурегМетогу, 


К580 - Іп Ноиѕе апа М/огкіпд! 
&520 - Іп Ноиѕе апа Могкта! 
®\/530 - Іп Ноизе апа Могкіпд! 

®\/515 - їп Ноџѕе ава Могкіпд’_. 


който се различава от стандартния 
Е по това, че използва минимално 
количество 500-мегахерцова памет, 
стояща на 32-битова шина, което се 
компенсира донякъде от 
НурегМетогу технологията, която 
може да адресира определен обем 
системна памет и да я използва като 
графична такава. Това би трябвало 
да направи НурегМетогу Х1300 кар- 
тите добра алтернатива на евтините 
предложения на ММІ0ЈА, които из- 
ползват аналогична технология, на- 
речена ТифоСаспе. Дали наистина 
картите от трите нови серии ще си 
струват обаче, ще се разбере със си- 
гурност, едва когато се появят пове- 
че подробни тестове – за момента са 
твърде малко, за да се прави окон- 
чателно заключение. Ако картите се 
бяха появил на пазара преди поло- 
вин година нещата щяха да изглеж- 
дат другояче, но за момента факти- 
те са си факти - МУША е лидер на 
пазара и това трудно ще се промени, 
независимо колко добри са новите 
карти на АТІ. 
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_ АТГ $ 90пт 
Адуаг{аде 


РС СБ а Въпроси и отговори 


Поради големия интерес и голямото количество писма на тема хар- 
дуер, които получаваме ежемесечно, от този брой поставяме начало- 
то на специализираната хардуерна секция на рубриката ни за читател- 


ски писма О&А. На тези страници ще можете да прочетете нашето 
мнение по вашите въпроси - независимо дали става дума за ъпгрейд, 
проблем или просто питане за някой от новите компоненти на пазара, 
не се колебайте да ни пишете на адрес һагамаге@рссдатеѕ.сот. На- 
дяваме се тази рубрика да ви бъде полезна! 


За реитингите П И Зетргоп 2200+. Проблемът е, че 


работи на 1500МН2г, а не на 


процесорите А р 2200. Защо АМО лъжат за чес- 


тотите на процесорите си? е! 
И едн ИЯ по-добри ли са от тях? Та аз то- 
ч зи процесор си го взех за 
200лв. 200лв!!! Съгласен съм на 
цената, но за тези пари исках 
реи по-мощен процесор. Защо тази 
ные Й а взима парите на бедния 
г : ългарски геймър? Хайде стига 
Здравейте, СатеРау! Аз съм толкова с моите проблеми. Ис- 
един голям ваш фен. Наскоро кам да ви попитам защо мах- 
си купих нов процесор АМО нахте рубриката "Какво има на 


Тримесечен абонамент с ОМО: 14.50 лв. 
Шестмесечен абонамент с ОМО: 28 лв. 
Тримесечен абонамент с 2 СО: 11.50 лв. 
Шестмесечен абонамент с 2 СО: 22 лв. 


- Получавате списанието обикновено още преди неговото пускане на пазара. 


- Доставка с препоръчана пратка, Дори няма нужда да излизате от дома си, 
за да сте в час с най-новото от света на игрите. 
- Пестите пари спрямо коричната цена на списанието. 


За да направите вашия абонамент, изпратете пощенски запис 
на адрес: 1407 София, ул. Трепетлика 10 
Никола Иванов Дърпатов 


млм. рссаагпез.согп 


българския П пазар"? Много е 
полезна. Хайде чао от мен! 
Продължавайте да бъдете НО- 
МЕР 1. 


Веру: 


АМО от доста време прилагат 
обозначаването на моделите си 
с реїогтапсе рейтинг вместо с 
реалните мегахерци. Архитекту- 
рата на АМО процесорите е та- 
кава, че чиповете работят при 
доста по-ниски честоти от ана- 
логичните им по производител- 
ност Іпіе!-ски процесори, рей- 
тинговата система беше въве- 
дена, за да се избегнат първо- 
сигналните реакции тип "този 
процесор е на по-малко мега- 
херци, значи е по-бавен". Прин- 
ципно процесорът ти не е ба- 
вен, но ако наистина си го купу- 
вал скоро, 200 лв. е доста висо- 
ка цена. В момента тези чипове 
се продават за около $65 без 
ДДС. Относно рубриката с це- 
ните на пазара - стига да има 
интерес, винаги можем да я 
възродим. 


Питане за 
видеокарта 


Егот: ѕіотапа@оро.Бо 
То: рвта @ рссдатеѕ.сот 


Здравейте, РС Си! Като все- 
ки нормален геймър дойде вре- 
мето да сменя и мойта щайга за 
нещо по мощно и ми трябва съ- 
вет, не знам каква видеокарта 
да си взема. Спрял съм се на 
Се Югсе 6800 Цйга, но май има 
по-добри варианти. Спрял съм 
се също на АМО 3500аН2 64-би- 
тов, Азиз видеокарти стават ли 
също, а тези на АТ!? Моля отго- 
ворете ми. 

Тегтта! зпийпта домп... 


Веру: 


Винаги има по-добри вариан- 
ти. Например ако имаш възмож- 
ност за закупуване (към датата 
на редакционно приключване 
на броя все още го няма в Бъл- 
гария), бихме могли да ти пре- 
поръчаме СеРогсе. 7800 СТ, кой- 
то е с аналогична цена, но по- 
добра производителност. АТ! 
също принципно имат отлични 
предложения, но в момента се 
готвят да пускат новите си 
Х1800 чипове, за които можеш 
да прочетеш в този брой. На за- 
пад цените на Х850 ХТ започ- 
ват да спадат чувствително с 
наближаването на новите кар- 
ти, но у нас за момента промяна 
не се усеща - все пак Х850 ХТ 
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си остава добър вариант, който 
си струва да се обмисли. 


Четири въпроса, 
КОИТО ЖИВО 
Ни интересуват 


Егот: т запспеуг001 @уаһоо.сот 
То: рвта @ рссдатез.сот 


Здравейте, СатеРау реор!ез 
:). Най-нахално реших да ви пи- 
ша отново и да ви занимая с 4 
въпроса, които сигурно въобще 
не ви интересуват, но като ре- 
довен читател помислих, че мо- 
га да се обърна за помощ към 
вас :)))) Много ме зарадва ста- 
тията за охлаждането в пос- 
ледния брой. И оттам възниква 
и първият ми въпрос към вас. 
Откъде мога да си намеря кръг- 
ли кабели за дъното, защото 
поразпитах на няколко места, 
но ми казаха че нямат. Тоест 
можете ли да ми посочите мяс- 
то. Вторият ми въпрос е за ви- 
деокартата ми. Не вярвам да не 
ви се е случвало, защото на 
мен ми се случи с четири!!! раз- 
лични карти. Когато си пусна 
компютъра, вентилаторът на 
видеокартата бръмчи страшно 
шумно и след известно време 
се нормализира. Питах в серви- 
за, но ми казаха че ще го заме- 
нят само ако спре да работи. 
Имате ли някаква идея какво 
поражда този проблем и как 
може да се отстрани. Трето: 
овърклокнал съм си процесора 
и видеото. Имам много вентила- 
тори и тем подобни дреболии, 
които хабят ток и понякога ком- 
пютърът просто спира да рабо- 
ти. Не забива, а сякаш се изк- 
лючва сам. Не е от температу- 
рата, защото тя не надвишава 
60 градуса, а той се изкл. на 75. 
Възможно ли е да няма доста- 
тъчно ел. (захранването е 300 
У). И четвъртият въпрос (най - 
накрая): Знам че нямате въз- 
можност да помагате при проб- 
леми с игри, но все пак ще по- 
питам. Инсталирах си РагСту. 
Обаче видеото ми е СеРогсе 
6600 с последни драйвери от 
КМУШИА 77.77 и около повечето 
обекти по земята има тъмни 
квадрати, които се движат с 
тях. Същият проблем имаше и 
на Ва епейй 2, но когато инста- 
лирах последните драйвери, се 
оправи. Всъщност съмнява ме 
да не би да е някаква несъв- 
местимост с СеЕогсе картите, 
защото все пак играта е опти- 
мизирана за АТ!. Сигурно съм 
ви отегчил до смърт, но много 
се надявам да ми отговорите. 
Съвсем кратичко :)) 

Успехи Јоһпу 


Веру: 


Здрасти, Джони! Крьгли кабе- 
ли можеш да намериш в пове- 
чето добре снабдени компютьр- 
ни магазини. Конкретна фирма 


не мога да ти препорьчам, но 
ако си от София, можеш напри- 
мер да се разходиш по Раковс- 
ка около Славейков - със сигур- 
ност няма да се върнеш с праз- 
ни ръце :). По отношение на 
вентилатора на видеокартата 
Ти - ако се е разхлопал и бръм- 
чи, е за смяна. Ако просто рабо- 
ти на по-бързи обороти в нача- 
лото и затова вдига повече 
шум, това е нещо нормално и се 
дьлжи на сработването на тем- 
пературния контрол. За пробле- 
ма с изключването - захранва- 
нето наистина е едно от пьрви- 
те неща, които трябва да про- 
вериш. Ако е евтин модел на 
неизвестна марка, е напьлно 
нормално да сдава багажа при 
силно натоварване - провери си 
напреженията с някоя програм- 
ка за мониторинг, трябва да са 
стабилни дори и при натоваре- 
на система. За всеки случай 
пробвай и да върнеш малко 
"газта" на овърклокнатите ком- 
поненти. По повод артефактите 
- вече има още по-нови офици- 
ални драйвери, версия 78.01. 
Можеш да ги изтеглиш от 
пуша.сот, дано да ти свършат 
работа. Ако не - пробвай да 
върнеш картата на малко по- 
нормални честоти, често неста- 
билността при овърклок се про- 
явява в артефакти, а не в заби- 
ване на системата. Успех! 


Колко грее 
Дод ХР? 


Егот: Кокоап Фабу.ба 
То: рвта @ рссдатез.сот 


Здравейте, РС Си, пише ви 
един редовен читател и фен. 
Имам Ап ХР 2800+, 256МВ 
ВАМ, ММОТА ЕХ5200 и дънна 
платка, която е малко калпава - 
СідаВуїе 7М400Е. Също така ку- 
лерът ми е 1900 2420 Рго, но 
въпреки това процесорът загря- 
ва до 68С и това ме тревожи, 
защото не съм чувал Аоп ХР 
да е горещ процесор. Искам да 


синхронизира | 


оллов консултира 
авката анализира”: 


1Ес тгризирай 


і 


Зе 58961726 
пистоизеФтай.Ба 
умлу.пистоизе.пе! 

28 098 170180; 984 983 


мулм.рссдатез.сот 


ви питам дали да сменям дън- 
ната платка с може би Ерох 
8АБАЗ-+ Рго, или да си остана 
на същата? Също така някой 
кулер може ли да ми предложи- 
те, аз съм се ориентирал към 
нещо на 2аітап. И последно, 
дали процесора ще бъде доста- 
тъчно мощен за новите игри и 
приложения? Съжалявам, че 
може би съм ви отегчил с въп- 
росите за хардуер. Чао 

Калоян Георгиев 


Неру: 


Здравей, не ни отегчаваш ни 
най-малко - радваме се, че мо- 
жем да помогнем на наш чита- 
тел. По въпросите ти, отзад 
напред - процесорът ти има 
съвсем адекватна производи- 
телност дори и без да е овърк- 
локнат. За новите игри видео- 
картата ти и малкото количест- 
во системна памет ще те огра- 
ничават много повече, отколко- 
то липсата на производител- 
ност при процесора (ако изоб- 
Шр може да се говори за така- 
ва). 

Според нас е много по-добре 
на първо време да насочиш 
вниманието и средствата си към 
покупка на още памет и хубава 
видеокарта, а дъното и проце- 
сора да смениш на по-късен 
етап. 

В тази насока температурата 
на процесорът ти определено 
звучи висока, но при тези дъна 
грешното отчитане е често сре- 
щано явление. Пипни с ръка ра- 
диатора на процесора - ако 
температурата е реална, щее 
много горещ и няма да можеш 
да си задържиш ръката на него 
задълго. Ако е нормално топъл 
и компютърът работи нормално, 
без да забива, по всяка вероят- 
ност дъното отчита грешно. 
Фатап правят чудесни охлади- 
тели, но наистина те съветваме 
първо да помислиш за ново ви- 
део и още памет, и по-натам да 
смениш дъното, процесора и ох- 
ладителя в комплект. 


събота от 15 ч. 
по националното 


ОА 


т ИСИ, 
пары На 9 
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МОЕГИМЕРТА СІВ а Нагімаге 


ум\м№.рссдагтеѕ.согп 


бідаВуіе і-ВАМ 


СідаВуѓе наскоро представиха 
свой интересен нов продукт, който 
според обещанията на компанията 
може да промени коренно предста- 
вите ни за бързо първоначално за- 
реждане на системата. і-ВАМ е РС! 
устройство, което транслира 
Зепа!АТА сигналите в такива, пред- 
назначени за комуникация с ООН 
ВАМ памети. Идеята е проста - пот- 
ребителят монтира необходимото му 
количество стандартна ООН памет в 
наличните на платката четири ММ 
слота и системата разпознава па- 
метта като допълнително Зепа!АТА 
устройство. Предимствата на ООВ 
паметта като носител на информа- 
цията са повече от ясни – тя ще 
предостави светкавично бърз дос- 
тъп до данните в сравнение с кон- 
венционалните дискови устройства. 
И понеже НАМ паметта няма свойс- 
твото да запазва информацията в 
себе си при изключване на компю- 
търа, -ВАМ платката е снабдена със 
специална литиево-йонна батерия, 
която може да поддържа информа- 
цията "жива" в продължение на 16 
часа без допълнително захранване. 
Относително малкия възможен мак- 
симален капацитет и рискът от загу- 


ба на данни прави устройството неп- 
риложимо за постоянно съхранение 
на полезна информация, но според 
представители на СідаВуіе използ- 
ването му за съхраняване на опера- 
ционната система би позволило до 
13 пъти (!!) по-бързо зареждане на 
У/пдомв ХР. Макар че поддържа и 
РСЗ200 памети, і-ВАМ спокойно мо- 
же да се използва и с по-бавни таки- 
ва без опасност от съществено вло- 
шаване на производителността. Це- 
ната на устройството все още не е 
известна, но необходимостта от до- 
пълнителна памет и особеностите му 
като носител на информация силно 
стесняват кръга от потенциални ку- 
пувачи. 


АП 8580 


След като до голяма степен раз- 
булиха тайните около Н520, В\/530 и 
А\515 ядрата, АТ! изглежда имат 
готовност да пуснат на бойното поле 
и истинската си тежка артилерия – 
планирания за догодина Н580. Това 
се разбра от появил се наскоро в ин- 
тернет слайд, ясно показващ не са- 
мо готовността на компанията да 
пусне на пазара трите нови чипа от 
Х1000 сериите, но и готовност дос- 
тавките на новия Н580 да започнат 
още преди края на тази година, за- 
едно с останалите три чипа. В580 се 
очаква да представлява силно по- 
добрена версия на В520 ядрото, 
подробно описание на което можете 
да намерите в статията в настоящия 
брой. Тази новина и забавянето на 
компанията при представянето на 
А520 на пазара рязко контрастират с 
досегашната традиция на АТ! да 
представя по едно ново поколение 
продукти на всеки 6 месеца. НВ520 


Търсете в 


трябваше да види бял свят още през 
юни тази година, но беше задържан 
от проблеми с качеството при преми- 
наването към новата 0.09-микронна 
производствена технология, които 
доведоха до големи количества брак 
и ниски максимални честоти в произ- 
вежданите чипове. Забавянето поз- 
воли на МУША да пуснат на пазара 
необезпокоявани СеРогсе 7800, кой- 
то поне до появата на Х1800 ще си 
остане пазарен лидер без пряка кон- 
куренция. 


Видеокарта за 
1000 евро от А$0$ 


Въпреки, че все още няма офици- 
ална информация по въпроса, мно- 
жество интернет сайтове съобщават 
за намерението на АЗИЗТек да се 
нареди сред производителите на 
най-екзотичните и скъпи видеокарти 
на пазара. Тяхната заявка за членст- 
во в тази категория е неоспоримо 
силна - ЕМ7800СТ Виа! картата ще 
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приютява на борда си два СеРогсе 
7800 СТ чипа и практически ще 
представлява едноплатков еквива- 
лент на ЗП решенията. Цената на 
новата карта-чудовище ще бъде не 
по-малко от стряскащите 999 евро, 
като по план трябва да се произве- 
дат едва 2000 броя от нея. Тя ще 
разполага със собствено захранване, 
отговарящо на високите изисквания 
на двата мощни чипа, и едва ли ще 
се побира във всяка кутия без проб- 
лем поради необичайно големия си 
размер. Картата ще бъде оборудва- 
на с 256 МВ СООВЗ памет и ще раз- 
полага с два ОМ! конектора. Пара- 
доксален е фактът, че обявената ев- 
ропейска препоръчителна цена от 
999 евро надвишава сборната цена 
на две отделни СеЕогсе 7800 СТ 
карти, която възлиза на 898 евро. 
Това по всяка вероятност се дължи 
на изключително ограничената се- 
рия и ще сведе потенциалните купу- 
вачи единствено до любителите на 
екзотични решения. 


Гигантът Ое!, по- 
настоящем световен 
лидер в продажбите 
на персонални ком- 
пютри, съобщи за на- 
меренията си да заво- 
юва още по-голям 
дял в пазара на мо- 
билното аудио. До мо- 
мента компанията 
имаше заявени апети- 
ти към този сегмент 
от пазара на хай-тек 
потребителска елект- 
роника единствено 
чрез базираните на 
харддиск свои плейъ- 
ри Роске! ОЈ. 

Те имаха като свой основен коз 
най-вече цената и се опитваха да 
конкурират водещите в тази катего- 
рия Арре іРоа и Сгеайуе 2еп. Ето че 
сега обаче компанията заяви наме- 
рението си да навлезе и на пазара 
за базирани на флаш-памет МРЗ 
плеъри - първият такъв продукт в 
каталога на компанията се казва О.) 
ОЩу и ще се изправи срещу изклю- 
чително силна конкуренция в лицето 
на іРоа Зпийе и безбройните други 
плейъри от този клас. 

0Ј ОЩу се очаква да спечели кли- 
ентите със своите 512МВ обем и це- 
ната си от 599. За разлика от пред- 
ложението на Арре, новият плейър 
на Ое! ще разполага ис ЕСО дисп- 
лей и ще може да свири с два часа 
по-дълго - общо 14 часа. Плейърът 
ще идва окомплектован със слушал- 
ки, каишка за носене на врата и не- 
обходимата за покриването на И5В- 
конектора капачка. 

Въпреки добрата цена и наглед 
приличните външен вид и характе- 
ристики, специалистите не очакват 


До това равенство са стигнали от 
фирмата за проучвания и статистики 
Іп-Ѕїаї по отношение на средната це- 
на за производство на едно ядро 
при процесорите на Іпќе!. Според 
представители на фирмата, тази 
цифра е един доста добър резултат 
за ме, като се има предвид, че в 
последните две години цената на 
оборудването, необходимо за този 
тип производство, е нараснала зна- 
чително. По техни думи, докато дру- 
гите компании търсят варианти за 
сътрудничество и съвместна работа, 
е! разширяват собственото си про- 
изводство и се развиват сами, от ко- 
ето произтичат икономиите в разхо- 
дите. Като пример за това се посоч- 
ва масовият преход към 0.09-микро- 
нен производствен процес, който ре- 
ализираха (е! наскоро. Унифицира- 
нето на производствения процес за 
колкото се може по-голяма гама про- 
дукти им позволява да сведат из- 
лишните разходи до минимум. Тази 
тенденция ще продължава - те! ве- 
че гледат напред към повсеместно 
преминаване към 0.065-микронен 
процес. Към настоящия момент че! 
разполагат с три фабрики, оборудва- 
ни за производство по 0.09-микронен 
процес, и четири работещи по 0.065- 
микронен такъв. Прогнозите за бъде- 
щите производствени разходи на 
компанията е оптимистична - според 
Іп-Ѕаї те ще останат на почти също- 
то ниво, като е! ще балансира 
прогреса в технологиите по миниа- 
тюризация с увеличаване на броя 
транзистори и съответно на слож- 
ността на процесорите си. Няма ин- 
формация обаче за средните произ- 
водствени разходи, дължащи се на 
разработката и тестването на чипо- 
вете - тези суми също изобщо не са 
за пренебрегване и със сигурност 
представляват значителна част от 
себестойността на един чип. 


- консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 


ум/млу.рссдатез.согл 


Разработваната в сътрудничество 
с гигантът в охладителните техноло- 
гии Тнегпайаке карта ще се превър- 
не в първото такова решение на па- 
зара. Базираната на АТ! Надеоп 
Х800 СТ ЕУО платка ще бъде екипи- 
рана с 256 МВ 1,6-наносекундна 
СООВЗ памет и се очаква да заеме 
главно място в сърцата на овъркло- 
кърите, които се надяват на отлични 
резултати благодарение на мощното 
охлаждане. То ще подсигурява га- 
рантирани от производителя 10 000 
часа безпроблемна и тиха работа, 
като единственият му недостатък из- 
глежда е фактът, че заема два раз- 
ширителни слота в задната част на 
компютъра. РомегСоог възнамеря- 
ват да пуснат на пазара и фабрично 
овърклокната карта Х800 СТ Хиете, 
която обаче едва ли ще достига по- 
големи честоти от картата с водно 
охлаждане. Въпреки желанието на 
АТ! да придържат цените на Х800 
СТ под 200$, РомегСоюг Х800 СТ 
Е\О и Х800 СТ Хиете по всяка ве- 
роятност ще се продават за по-голе- 
ми суми. 


ОТ МАНИАЦИ 


ЗА МАНИАЦИ! 


же НИр://имиу.Нагамагеьа.сот / эпор@пагамгагеьа.сот 


новият плейър да настигне по попу- 
лярност предложението на Арре. 
Род е популярен по цял свят не са- 
мо заради качествата на самия плей- 
ър, но и заради софтуера и предла- 
ганите към него услуги. 


== Адрес: София, Позенец, бул. СВети Наум 43, Вх.В. ап. 1 
== Телефон: (02) 963 54 75, ЗМ: 0888 520 600, 0887 466558 
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на връх Мусала 


Вивател стана официален спонсор на 30-кратните шампиони от ЦСКА. 


Вивател представи официално логото си на врьх Мусала. 


В края на 2005 г. на българския пазар ще се появи дългоочакваният трети 65М оператор. Вече е известно, че той ще 
предлага услугите си под търговското име „Вивател“. В тази връзка директорът на отдел "Продукти и услуги" на БТК 
Мобайл Гари Радклиф бе любезен да отговори на въпросите на главния редактор на "батеР!ау" Никола Дърпатов: 


Никола Дърпатов: Кога най-накрая ще видим 
Вивател на пазара? 

Гари Радклиф: Все още не сме определили точ- 
ната дата, но със сигурност това ще стане в рамки- 
те на тази година. За Коледа със сигурност хората 
вече ще могат да ползват нашите услуги. 

Никола Дърпатов: От логото и името оставам с 
впечатление, че Вивател се насочва предимно 
към младите хора? 

Гари Радклиф: Естествено нашето внимание е 
насочено към младите. Те са и най-активна при мо- 
билните телефони. Младите хора приемат тази тех- 
нология като естествена част от техния живот, но 
това не означава, че няма да направим атрактивни 
предложения и за по-възрастните. 

Никола Дърпатов: Кажете ми нещо повече за 
Усмивката на Вивател? Как се роди идеята за 
емблемата? 

Гари Радклиф: Идеята е да покажем нещо ново 
и свежо на българския пазар. Досега нямаше реална конкуренция, 
а сега с нашето появяване и тя е налице. Усмивката трябва да по- 
каже, че сме млада и жизнена компания. 

Никола Дърпатов: Другите оператори вече обявиха, че ще 
намалят цените с вашата поява на пазара? 

Гари Радклиф: Това е нещо много добро. Интересно е, че го 
правят още преди да сме тръгнали. Но ние ще предложим конку- 
рентни оферти. 

Никола Дърпатов: Какво покритие ще има Вивател? Вече 
видях мрежата на моя телефон в няколко различни части на 
страната. 

Гари Радклиф: Да. Ние ще тръгнем с покритие на 90% от насе- 
лението на България. 

Никола Дърпатов: Какви услуги ще получат абонатите на 
Вивател? 

Гари Радклиф: От самото начало ще предложим всички стан- 
дартни услуги като телефония, 5М5 и т.н., които са познати. Ще 
има и мобилен интернет. Както знаете, ние имаме лиценз и за 
мрежа от трето поколение. Кога ще предложим такива услуги 
обаче, е друг въпрос. Проблемът е не просто да се предложи ус- 
лугата, а тя да е изпълнена със съдържание, което действително 
интересува хората и то на приемлива за тях цена. Сегашните те- 


лефони имат все още доста технически ограниче- 
ния. Едва ли някои ще седне да гледа пълнометра- 
жен филм на телефона си примерно. Искаме да из- 
бегнем разочарованието на хората от новата техно- 
логия, защото тя има нужда от време, за да разк- 
рие потенциала си. Не знам дали си спомняте поя- 
вата на МАР. Тогава операторите масово обещава- 
ха, че човек може да сърфира с телефона из Ин- 
тернет. Естествено това нямаше как да стане по ра- 
зумен начин на черно-бял дисплей с 2-3 реда. Ня- 
колко години по-късно нещата се промениха. Така 
ще стане и с услугите от трето поколение. 

Никола Дърпатов: Как ще се плащат сметки- 
те? 

Гари Радклиф: Вече сме сключили договори с 
доста търговски партньори, които ще продават на- 
шите услуги и при тях ще могат да се плащат и 


Гари Радклиф отговаря за продуктите и сметките. Ние ще предлагаме и предплатени услу- 
услугите на третия мобилен оператор. 


ги, и такива на абонамент. 

Никола Дърпатов: Ще видим ли най-накрая телефон за 1 
лев? 

Гари Радклиф: Едва ли. Реално тези телефони не са безплат- 
ни. С тях са свързани договори, които много се доближават до ли- 
зинговите схеми, които са познати в България. Ние примерно мо- 
жем да ви дадем телефон за 20 лв., но вие после сте длъжни да 
плащате по 30 лв. абонаментна такса, въпреки, че не говорите за 
толкова. Значи този телефон не ви струва 20 лева. 

Никола Дърпатов: Наскоро станахте генерален спонсор на 
ЦСКА. Ще има ли някакви специални промоции за футболни- 
те фенове? 

Гари Радклиф: Естествено ЦСКА е запазена марка с висока 
стойност. Ние сме много доволни от последните резултати на от- 
бора срещу Байер Леверкузен. Ще помислим и за феновете. 

Никола Дърпатов: Каква ще е философията на Вивател? 

Гари Радклиф: Ние искаме да сме по-различни. По-близки до 
хората. За нас клиентите не са просто хора, които си плащат смет- 
ките всеки месец. Ние искаме да сме с нашите клиенти през цяло- 
то време и да им помагаме, когато те имат нужда от нещо. Това 
ще е по-различното. 

Никола Дърпатов: Благодаря за интервюто и успех на 
Вивател. 
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АКТУАЛИЗАЦИИ 


[вание 2: Пупоора Мод за Н2 | 


ДИСК 2 


| 
Рго ЕуошНоп Ѕоссег 5 
| Хќаг ММагз Ваеігопі 2 


ДИСК 1 


ПРОГРАМИ 


ДЕМО ИГРИ АВ\ 1С0 5 1С0) на български 
- | П АС0бее 8.0 Програма за гледане на картинки 
Ае СОМЕ СИИ Ве!агс Адуіѕог 7.00 Идентифицира компонентите на системата 
бепоив Зат 2 Екшън ВіТогпайо 0.3.13 Торент клиент 
Нурегзрасв Иа Да Омкто0у0 1.99.19 Прави 000 от ОМХ 
Кепо Регвопа! Нгемай 4.2.1 Епа! Рігемаії 
№ го Рћоѓоѕһом Еще Програма за гледане на картинки 
г Орега 8.50 Браузьр 
Сапуоп Вип Виж статията в броя Ромег р 3.62.531 Омегс!оск на видеокарти 
Еацй Рогсе Виж статията в броя 
Кгогеп Рой Ргепду Виж статията в броя 
Родо УНскег Виж статията в броя 


Кох Виж статията в броя : Е 
[в оп Зо ег Екшън 
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ВСИЧКО Е ПО-БЪРЗО С ОТК 


ә: Високоскоростен международен и локален Интернет 


7 Сигурна и надеждна връзка 
3% Безплатна денонощна поддръжка 


ВКЛЮЧИ СЕ НА 0800 100“ 


В ЦЕНТРОВЕТЕ НА БТК ИЛИ В МАГАЗИНИТЕ НА НАШИТЕ ПАРТНЬОРИ 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ 
БТК А051 512 Сърф БТК АО51 256 Безкрай ВТС А051 256 В17 ВТС АОЗТ 512 ВІ2 ВТС Ар5! 1024 МЕСАВІ2 
за 30 лева месечно за 39 лева месечно за 60 лева месечно за 85 лева месечно за 150 лева месечно ОК 


*Възможни са ограничения. Цените са без ДДС. му. с.ра 


